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\ Information+Wissen

Bundesweit
INPUT 64 auf Diskette

Am Kiosk.
Im Computerfachhandel.
Beim Bahnhofsbuchhandel.

INPUT 64,
das
elektronische
Computer-
magazin.

Auf Kassette
oder Diskette.
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Liebe(r) 64er-Besitzer(in)!

Ein Hauch von Nostalgie wehte bei
der Zusammenstellung dieser Ausga-
be gelegentlich durch die Redaktions-
raume. Es ist ndmlich die letzte IN-
PUT-Ausgabe, die auch auf Kassette
erscheint. Ab September gibt es un-
ser Magazin nur noch auf Diskette.

Wir nehmen damit Abschied von ei-
nem Medium, das heutzutage an-
achronistisch ist, vor zwei Jahren da-
gegen im Hobbycomputer-Bereich
noch die Regel war. Immerhin er-
Ochienen die ersten drei Ausgaben

on INPUT 64 ausschlieBlich auf Kas-
sette, und das war zum Jahresbeginn
85. Die technische Entwicklung ist in
unserem Metier eben rasant. In ein,
zwei Jahren wird es wahrscheinlich
viele Computerfans geben, die ,Da-
tassette” flir einen modernen Mad-
chennamen halten. Die Behauptung,
man konne damit Daten speichern
und diese spater sogar wieder lesen,
wird dann allenfalls mitleidige Blicke
ausldsen.

Worauf wir uns im Gegenzug als alte
Computer-Hasen profilieren kdnnen
und von friiher erzéhlen. Von der Auf-

forderung ,PRESS PLAY ON TAPE",
die schon so manchen Programmierer
zur WeiBglut brachte, weil sie immer
die Menues zerhaute und nur mit
Tricks abschalt- oder steuerbar war.
Und wie dann der Bildschirm dunkel
wurde und man wartete. Oder daB
Ladezeiten von mehreren Minuten
das Ubliche waren. Aber auch von
dem ordnungspadagogischen Effekt,
den Kassetten hatten. Denn wer nicht
haarklein Buch fihrte, auf welchem

Band er ab welchem Zahlerstand wel-
ches File abgelegt hatte, war bei Stra-
fe des Programmverlusts dazu ver-

dammt, eine Kassette nach der ande-

ren in den Recorder zu stopfen und

diese von vorn bis hinten zu durchsu-

chen.

Ubertrieben? Vielleicht, ein wenig. Ein
Teil der Mangel konnte von uns gemil-
dert werden. Mit SuperTape, dem
Aufzeichnungsverfahren aller INPUT-
Kassetten, geht das Laden und Spei-
chern mehr als zwolfmal so schnell.
Mit dem INPUT-Betriebssystem fir
die Kassetten-Version ist unserer
Meinung nach das Maximum an Kom-
fort und Betriebssicherheit erreicht,
was in der Kombination C64/Datas-
sette moglich ist. Trotzdem: die oben
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beschriebenen grundsatzlichen Pro-
bleme sind damit nicht behoben.

Das kann am besten der beurteilen,
der einmal die INPUT-Diskettenver-
sion in den Handen hatte, bei der die
Wartezeiten zwischen dem Laden
verschiedener Programme auf wenige
Sekunden  zusammengeschrumpft
sind. Das wird auch jeder bestatigen,
der von Kassette auf Diskette umge-
stiegen ist. Wer einmal mit der Floppy
gearbeitet hat, ist nur noch in extre-
men Notfallen bereit, den Datasset-
ten-Schacht zu 6ffnen.

Dieser Ansicht ist auch die groBe
Mehrheit der C64-User, die mittlerwei-
le ein Disketten-Laufwerk ihr eigen
nennt. Nicht zuletzt zeigt uns das der
Verkaufserfolg der INPUT-Disketten-
version; die Kassetten-Version ist in
dieser Hinsicht weit abgeschlagen.

So stellen auch wir jetzt unsere Da-
tassetten endgiltig ins Regal. Hervor-
geholt werden sie nur, wenn mal wie-
der einer unheimlich scharf auf das
User-der-ersten-Stunde-Feeling
schart ist. Ist das jemand?

7‘: va[:e J

INPUT 64-
Betriebssystem-Befehle

Titel abkrzen CTRLund Q
Hilfsseite aufrufen CTRL und H
zum Inhaltsverzeichnis CTRL und |

Bildschirmfarbe dndern CTRL und F
Rahmenfarbe andern  CTRL und R
Bildschirmausdruck ~ CTRL und B
Programm sichern CTRLund S

Laden von Diskette :

LOAD ,INPUT*" 8 1

Laden von Kassette:

LOAD oder SHIFT und RUN/STOP

Ausfiihrliche Bedienungshinweise
finden Sie auf Seite 29.



Leser fragen. . .

Rache an Einsteigern?

Ich bin seit Mitte letzten Jahres ein
trever ,Leser” Ihrer elekironischen
Zeitschrift und mochte nun einmal
meinen Senf als Leser zur Gestaltung
von INPUT64 beigeben.

Das Aussehen und diie Form ist schon
fiir sich allein super und kann so blei-
ben bis in alle Ewigkeit. Die Aufteilung
Im Heft und auf Kassette ist nach mei-
ner Meinung gut bis sehr gut.

Nur entsprechen die  Programme
neuester Zeit nicht so ganz meiner
Vorstellung. Aber . . . INPUT64 soll
vielseitig sein. AuBerdem kann es
sein, dall man spater auf die heute
verschméhte  Programminhalts-Rich-
tung einschwenkt und froh ist, dal
man eine gute Sammlung hat.

Nur: wenn es geht, bleibt bei BASIC.
Wo Maschinenprogramme wegen der
Schnelligkeit eingesetzt werden muis-
sen, gebt ein Schema der Programm-
Struktur im Heft mit . . .

AuBerdem mdchte ich Euch daran er-
innern, dal3 auch immer wieder Neu-
linge in INPUT64 einsteigen und nur
noch komplizierte Programme vorfin-
den. So kdnnte es fir C64-Neulinge
so aussehen, daB es sich rdchen
soll, dal sie so spat eingestiegen
sind. . . A.Hess, Essenheim.

Wir bemUihen uns natrlich, mdglichst
viele unterschiedliche Interessen und
Anforderungen mit unserem Magazin
abzudecken. Es ist aber durchaus
denkbar, als Redakteur eines Compu-
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ter-Magazins eine gewisse ,Betriebs-
blindheit* zu entwickeln und die Pro-
bleme von Einsteigern zu Ubersehen.
Deswegen hier noch einmal die aus-
driickliche Aufforderung gerade an
die neuen Leser unseres Magazins:
Traut Euch zu fragen! (d. Red.)

Anleitung vergessen?

In der ID-Werkstatt der Ausgabe 5/87
befand sich eine Dateiverwaltung na-
mens ,Minigat V2". Dazu fehite aber
die Bedlienungsanleitung! Was soll ich
tun? (tel. Anfrage)

Bei diesem Programm handelt es sich
nur um eine korrigierte Version eines
bereits Ende 86 verdffentlichten Pro-
gramms fiir Kassetten-Benutzer. Das
komplette Programm wurde lediglich
deswegen noch einmal verdffentlicht,
weil es kirzer als ein entsprechendes
Korrekturprogramm ist. Die Anleitung
befindet sich in INPUT 12/86; diese
Ausgabe kann nachbestellt wer-
den. (d.Red.)

CD-Manager erinnerungslos

Das Programm ,,CD-Manager" arbei-
tet nicht korrekt. Es speichert bezie-
hungsweise léat seine Dateien falsch.
Nach einem Ladevorgang gibt das
Programm nach wie vor den Vvollig
leeren Speicherinhalt sowie volligen
Zeichenwirrwarr aus. Was kann ich
tun, damit das Programm fehlerfrei
arbeitet?  A. Glnnewig, Herzebrock

Sie finden in dieser Ausgabe alles,
um den Fehler zu beseitigen. Das Mo-

dul ,Vorschau* enthalt ein Patch-Pro-
gramm, welches Sie sich mit CTRL-S
auf lhren Datentrdger abspeichern
kénnen. Nach dem Abspeichern
schalten Sie den Rechner aus und la-
den das Patch-Programm vom eige-
nen Datentrdger und starten es mit
'RUN’. Nach der 'READY’-Meldung la'
den Sie den defekten ,CD-Manager

und geben ein: SYS 49152. Das Pro-
gramm ist jetzt repariert. Sie kénnen
es nun unter einem anderen Namen
abspeichern.

Um auch die alten Dateien mit dem
neuen ,CD-Manager” lesen zu kon-
nen, missen diese mit folgendem
Programm angepaBt werden. Dieses
Programm stellt dem Dateinamen des
neuen Files ein “n/* voran. (d. Red.)

10 rem cd-manager-datei

15 rem korrigieren

20 input"dateiname";dt$

30 open2,8,2,dt$

40 open3,8,3,"n/"+dt$+",p,w"
45 fori=1to2:gosubl10:next
50 print#3,"cd manag";

60 fori=1lto8:get#2,a$:next
70 rem

80 gosubl10

90 if (en and 64)<>64then80
100 close2:close3:end

110 get#2,a$

112 a=asc(a$+chr$(0))

115 en=st .

120 print#3,chr$(a);

130 return

Dienstag
ist
Lesertag’

Technische Anfragen:
nur Dienstag 9-16.30 Uhr
Tel. (05 11) 53 52-0




Hardware-Review

Anschluf gesucht

Drucker-Interface 92128 GTI

Zwar ist es mit dem C64 moglich, mit-
tels passender Treiber-Software einen
Centronics-Drucker direkt am User-
port zu betreiben. Die bessere Losung
besteht aber darin, den Drucker nach

ie vor am seriellen Port zu betreiben
und mittels eines Schnittstellenkon-
verters, auf neudeutsch Interface ge-
nannt, mit dem Centronics-kompati-
blen Drucker zu verbinden. Dieses
Késtchen muB dabei mehr leisten, als
nur die Hardware einander anzupas-
sen. Das wird spatestens dann klar,
wenn man die Commodore-Zeichen
und Standard-ASClII-Zeichen-
Tabellen nebeneinanderstellt. Hinzu
kommt: verschiedene Drucker ver-
wenden fir dasselbe Kommando un-
terschiedliche Steuersequenzen. Im
gemeinsten Fall miBte man sagen:
Jeder Drucker ist anders.

Ein wirklich universeller Schnittstel-
lenwandler muB also intelligent sein,
und genau dadurch zeichnet sich das
neue Interface Wiesemann 92128 GTI
aus. 92000, das ist die interne Serien-
nummer, 128 bedeutet 128 KB inter-
nes RAM, GTI soll, ganz nach Auto-
manier, wohl als Synonym fiir die Lei-

‘stungsféhigkeit stehen.

Mit Eigenintelligenz

Im Innern der handlichen Schachtel
waltet ein eigener Mikroprozessor.
Fast zwangslaufig ist damit das Wie-
semann-Interface  programmierbar.
Doch nicht nur Zeichenumwandlungs-
tabellen konnen hier abgelegt werden,
auch der volle Commodore-Blockgra-
fikzeichensatz ist auf grafikfahigen
Druckern darstellbar. Mehr noch:

Peripheriegerate schlieBt man beim
C64 an den seriellen Bus an, so ist
es herstellerseitig vorgesehen.
Doch wie bekommt man die
schonen, neuen, schnellen Drucker
von Fremdherstellern, mit der
sogenannten
Centronics-Schnittstelle, an den
Mikro?

Wahlweise kann man das Interface
auf transparent schalten, d.h. Zei-
chendurchlaB 1:1. Das ist wichtig,
wenn Steuerkommandos direkt mit
CHR$-Befehlen abgesetzt werden
sollen. AuBerdem kann die Ausgabe
im IBM-Code erfolgen, so daB man
zwischen den beiden groBen Drucker-
Gruppen Epson-kompatibel und IBM-
kompatibel wahlen kann. Nicht genug:
Da alle wichtigen Einstellungen uber
Sekundaradressen erfolgen, wie sie
Commodore-Usern gelaufig sind, ist
es zudem maglich, Direktanpassun-
gen fir dber ein halbes Hundert ver-
schiedener Drucker direkt herzustel-
len. Dazu genugt die Eingabe einer
Kennummer, und die im Begleitmanu-
al enthaltene Aufstellung umfaBt
Drucker von Brother (ber Centronics
und Citizen bis zu SCM, Star und Sei-
kosha. Matrixdrucker, Typenraddruk-
ker, Schreibmaschinen, sogar ein
Plotter ist dabei. Interessant fiir die
Besitzer eines C128 ist die Tatsache,
daB auch der DIN-Zeichensatz dieses
Rechners unterstitzt wird. Vorbei ist
damit die Zeit der unentzifferbaren
Ausdrucke.

Das Interface wird, komplett mit Ma-
nual, anschluBifertig in einer Kunst-

stoffbox geliefert. Es verfiigt Uber ein
eigenes Steckernetzteil, das ebenfalls
im Lieferumfang enthalten ist. Die An-
schluBleitungen sind fest angebracht,
so daB keine zusatzlichen Verbindun-
gen erforderlich sind. Erfreulich ist die
groBe Lénge dieser Leitungen, so daB
man Rechner und Drucker Uber 3 Me-
ter weit auseinander positionieren
kann. Auf der Frontflache des kleinen
Késtchens ist eine Folientastatur mit 6
Tasten und 5 Anzeigen eingelassen.
Mit den Tasten A, B und C kann die
Betriebsart umgeschaltet werden,
REC und PLAY dienen zur Aufnahme
und Wiedergabe. Damit ist die Kopie
eines langeren Ausdruckes auch oh-
ne Rechner méglich, indem man beim
erstmaligen Ausdruck das Interface
auf REC mitlaufen 1Bt und dann den
Druck einfach durch PLAY wiederholt,
und der Drucker druckt so lange, bis
man durch erneuten PLAY-Druck wie-
der abschaltet. Rechnet man fir eine
A4-Seite ASCII-Text etwa 2 KB, dann
wird klar, daB das WW 92128 GTI mit
seinen 128 KB Pufferspeicher eine
ganze Menge Seiten speichern kann.

Fazit

Einstecken, anschalten, geht: ist
nicht. Das neue Wiesemann-Interface
erfordert einigen Installationsaufwand,
ist aber der universelle Problemloser
zur Anpassung eines beliebigen Druk-
kers an einen Commodore- Rechner.
Da es sich um eine reine Hardware-
Losung handelt, ist Vertraglichkeit mit
allen  Softwarepaketen  gesichert.
Durch die eingebaute Copy-Funktion
wird der Drucker zur Kopiermaschine.
Das WW 92128 GTI wird am seriellen
Bus betrieben und paft fiir alle Com-
modore-Rechner, vom VC-20 (ber
den C64 bis zum Plus/4. Wer mit dem
Drucker seiner Wahl liebdugelt, kann
ihn mit diesem Zauberkastchen kom-
patibel machen.

Das Centronics-Interface 92128 GTI wird
von der Firma Wiesemann & Theis GmbH,
Winbachstr. 3—5, 5600 Wuppertal 2, Tel.
0202/5050 77, fiir 298 DM angeboten.
Eckart Steffens
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ewahrtes erweitert

INPUT-Calc 64/128: Einfach mehr

Mal angenommen, Sie méchten die
oft so rétselhaften Geldbewegungen
in Ihrer Geldborse unter die Lupe neh-
men. Sie konnten in einem Notizbuch
eine Tabelle entwerfen, in der Sie tag-
lich eintragen, was Sie an D-Mark und
Pfennig und woflr {berhaupt losge-
worden sind. Am Ende eines Monats
konnten Sie dann in konsequenter
Kleinarbeit alles zusammenrechnen,
um zu erfahren, daB Sie viel zuviel
Geld fir Chips und Cola ausgegeben
haben.

Aber, da steht doch |hr Rechner zu
Hause. Mit einem vernlnftigen Pro-
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INPUT-Calc ist eine
Tabellenkalkulation mit einer
nahezu unbegrenzten Vielzahl von
Anwendungsmaglichkeiten. Sie
konnen sich auf lhrem Rechner zu
Hause mit einem professionellen
System vertraut machen, aber auch
komplexe Abrechnungen mit
INPUT-Calc realisieren. Es ist eine
Weiterentwicklung der ersten
Version, die in Ausgabe 10/86
erschien.

gramm wiBte man schon nach einer
Woche, welche Konsumneigung das
meiste Geld verschluckt. Auch lieBen
sich durchschnittliche Ausgaben uno‘
Trends ermitteln. Genau dies ist eine
Aufgabe, die von INPUT-Calc mit
Leichtigkeit erledigt werden kann, oh-
ne daB Sie vorher ein umfangreiches
Handbuch durcharbeiten mussen. Ei-
ne Tabellenkalkulation, die sich nicht
allzusehr von dem oben erwahnten
Notizblatt unterscheidet.

Im Mittelpunkt einer solchen Anwen-
dung steht das elektronische Arbeits-
blatt, die Tabelle, in der Sie sowohl



Zahlen als auch Texte eintragen kon-
nen. Diese Tabelle ist in Spalten und
Zeilen aufgeteilt, die der Reihe nach
mit Buchstaben und Ziffern bezeich-
net sind. So lassen sich die einzelnen
Felder, die Zellen, direkt ansprechen.
,C0" meint zum Beispiel die Zelle in
der dritten Spalte und der ersten Zei-
le. Uber diese ,Adressen kénnen Sie
nun die Inhalte der einzelnen Zellen
mit Hilfe von Rechenoperationen mit-
einander verknipfen und die Ergeb-
nisse einfach wieder in anderen Zel-
len ablegen lassen. Ein einfaches
Beispiel: C0=A0+B0.

®

Von Anfang an

Auf diese Weise lassen sich komplet-
te Abrechungen mit einigen wenigen
Formeln erledigen. Formeln und Ta-
belleninhalte kdnnen abgespeichert
und jederzeit auch unabhangig von-
einander wieder eingeladen und wei-
ter bearbeitet werden. Der Vorteil: ha-
ben Sie sich fir eine Problemldsung
einen vernlinftigen Formelsatz erstellt,
konnen Sie diesen unabhéngig vom
Zahlenmaterial immer wieder verwen-
den. In der Praxis braucht der Benut-
zer nur noch die Ausgangswerte ein-
zugeben. Das Programm ermittelt
dann auf einen Befehl hin sédmtliche
Ergebnisse automatisch. In
INPUT 64, Ausgabe 2/87 wurde be-
reits eine solche Losung fiir INPUT-
Calc | veroffentlicht: bei ,Tapezierhil-
fe" brauchen Sie nur die RaummaBe,
Qen Grundpreis flir die Tapetenrolle
nd das geschatzte Arbeitstempo ein-
zutragen, um zu erfahren, welche
Menge an Tapetenrollen Sie besorgen
missen und was Sie die Renovierung
kosten wird. AuBerdem wird Ihnen
mitgeteilt, wieviel Zeit Sie sich zum
Tapezieren nehmen miissen.

Eine Tabellenkalkulationen kann auf
die jeweilige Problemstellung ange-
paBt werden. Anzahl und Breiten der
Spalten ist frei wahlbar, die Anzahl
der Zeilen richtet sich nach dem zur

Verfiigung stehenden Speicherplatz.
Uber die Funktionen kann man die
meisten Rechenvorgange erheblich
vereinfachen. Dadurch kann nahezu
jeder Anwendungsbereich, der mit
Zahlen zu tun hat, abgedeckt werden.

Will man eine spezielle Anwendung
mit einer Tabellenkalkulation erstel-
len, geht man in der Regel in folgen-
den Schritten vor:

1. Entwerfen einer Tabelle

2. Beschriften einer Tabelle

3. Erstellen der Formeln

4. Eintragen der Ausgangswerte
5. Kalkulation aufrufen

6. Weitere Eintragungen

In vielen Féllen werden die beiden
letzten Schritte mehrfach wiederholt.
Die einzelnen Ergebnisse konnen auf
Datentrager gespeichert und ausge-
druckt werden, so daB man jederzeit
lber bendtigte Unterlagen verfiigen
kann.

NachPlan

Um INPUT-Calc 64/128 ganz aus-
schopfen zu konnen, speichern Sie
das Programm aus INPUT 64 auf ei-
ner eigenen Diskette mit CTRL-S und
wahlen aus dem Modul , Dateiservice*
die Datei ,1haushalt* aus, die Sie
auch auf dem gleichen Datentrager
speichern sollten. Nachdem Sie den
Rechner flir einen Augenblick ausge-
schaltet haben, laden Sie nach dem
Einschalten INPUT-Calc 64/128 von
Ihrer Diskette. Besitzer eines C128 mit
80-Zeichen-Monitor kommen jetzt
auch in den GenuB der 80-Zeichen-
Darstellung.

Lassen Sie sich durch die kurze Dun-
kelpause auf dem Bildschirm nicht
nervos machen, wenn Sie INPUT-Calc
gestartet haben. INPUT-Calc muB3 die
Lage seiner Programmteile dem ent-
sprechenden Rechnertyp anpassen
und Daten in die RAMs laden. Wenn
die Einschaltmeldung erscheint, kon-

kaummdreineeedécmﬁssmt
ze. Sie kdnnen jetzt auch vorher
mal schauen, was nachher her-
auskommen wiirde, und haben
betmcmemeblid\mfwﬁber
blick.

’Nsbendeneigwwwhmsm

rungen verfiigt INPUT-Calc 64/
128 liber eine besondere Fahig-
keit: es stellt automatisch fest, ob
es auf einem C64 oder C128 ge-
startet wurde, und nutzt den je-
weiligen Rechnertyp voll aus. Dies
bedeutet fiir den Besitzer eines
C128:

 80-Zeichen-Darstellung, groBere
Tabellen und sine echte DIN-Ta-

statur. Hat man einen 40-Zei-
chen-Monitor, kann man nur im
C64-Modus arbeiten. In beiden
Betriebsarten ist die Bedienung
fast identisch, so daB die Anlei-
tung fiir beide Rechner-Konfigura-
tionen gilt.

nen Sie auf das Hauptmen( zugreifen
und aus der Statuszeile die aktuelle
Einstellung des Systems ablesen.

Mit Hilfe der Datei ,1haushalt* kon-
nen Sie sich an dem Umgang mit IN-
PUT-Calc gewdhnen, denn wir haben
flr Sie eine Beispiel-Tabelle entwor-
fen, die dem oben genannten Geld-
borsen-Problem unter der Uberschrift
,Haushaltsabrechnung* auf der Spur
bleibt.

Als wir die Tabelle mit INPUT-Calc er-
stellten, haben wir uns zuerst Uber-
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legt, wie groB die Tabelle sein muB,
um die Eintrdge und Ergebnisse auf-
nehmen zu konnen. Wir muBten dazu
die Anzahl der Zeilen und Spalten
und Breite und Format der einzelnen
Spalten festlegen. Um die Ausgaben
jedes einzelnen Monats zu erfassen,
bendtigen wir mindestens 12 Spalten.
Hinzu kommen drei weitere Spalten
fiir Bezeichnung, Tagesausgaben und
Gesamtsumme der einzelnen Kosten-
gruppe. Fur diesen Fall bendtigt man
also insgesamt 15 Spalten.

AuBerdem sollten die Spaltenbreiten
ausreichend grof sein, um selbst gro-
Bere Geldausgaben zu verkraften.
Damit die aufgefiihrten DM-Betrage
auch sauber untereinanderstehen,
muB zusétzlich noch die Lage des
Dezimalpunktes und der Nachkom-
mastellen festgelegt werden. In unse-
rem Beispiel ist wohl eine Spalten-
breite von 10 Zeichen mit 2 Nach-
kommastellen und dem Dezimalpunkt
an 8. Stelle geeignet (10/8.2). Fiir die
Summenspalten wahlten wir etwas
groBzligiger 12 Zeichen, ebenfalls
2 Nachkommastellen und legten den
Dezimalpunkt auf die 10. Position. Die
erste Spalte, die nur den Text zur Be-
zeichnung der Kostengruppen auf-
nehmen soll, wurde auf 15 Zeichen
Spaltenbreite gesetzt. Die Lage des
Dezimalpunktes spielt hier keine
Rolle.

Die Tabelle ist anfangs immer in
10 Spalten mit je 10 Zeichen Breite
aufgeteilt. Die Kiirzel ‘AS: xx' und 'AZ:
xxx' geben die Anzahl der Spalten
und Zeilen an. Die Bedeutung der ein-
zelnen Kiirzel finden Sie in der Tabel-
le ,Status-Informationen.  Oben
rechts erscheint erst einmal das Sy-
stemdatum. Sie soliten vor jeder Sit-
zung Uber MenUpunkt '6" das Datum
auf den richtigen Tag einstellen. Un-
veranderte Werte, wie zum Beispiel
das Jahr, konnen Sie mit RETURN
Ubernehmen. Der Wochentag wird
dann vom Programm frei Haus gelie-
fert.

6

Noch ein wichtiger Hinweis zur fol-
genden Anleitung: Die Editor-Befehle
missen beim C64 mit der Commodo-
re-Taste oder beim C128 mit der
CONTROL-Taste eingeleitet werden.
Im folgenden verwenden wir fir beide
das Kirzel 'C=.

Wollen Sie die aufgefiihrten Uberle-
gungen zum Tabellen-Entwurf selbst
nachvollziehen, wahlen Sie Me-
nipunkt '5’, erlauben das Loschen der
Tabelle durch 'J" und tragen die auf-
geflihrten Werte bei jeder Anfrage ein.
Sie gelangen nach AbschluB dieser
Arbeit ins Hauptmenu zurlick. Diese
Vorliberlegungen sollten immer sorg-
faltig durchgefihrt werden, da eine
spatere Anderung des Tabellenfor-
mats untrennbar mit dem Ldschen der
alten Tabelle verbunden ist! In der
Statuszeile konnen Sie die Wirkung
Ihrer Taten sehen: ,AS: 15,

Riskieren Sie ruhig den mutigen
Sprung in die Tabelle Gber '1". Sie
kénnen Uber C=+X' immer das
Hauptmenti erreichen. Wollen Sie sich
die Beispiel-Tabelle ansehen, gehen
Sie dber MenUpunkt 2" in das Unter-
meni flr ,Tabellen/Formeln laden/
speichern” und dort zu Punkt 1" ,Ta-
belle laden”. Unter ,Filename* geben
Sie den Namen ,1.haushalt” ein. Das
Beispiel ,Haushaltsabrechnung” wird
jetzt von Diskette geladen. Gehen Sie
ins Hauptmenti Gber '9" zurlick und
wahlen '1’, erscheint die neue Tabelle
auf dem Bildschirm. Eventuell vorher
erstellte oder geladene Tabellen sind
allerdings unwiderruflich verloren!

Typgerecht

Oberhalb der Tabelle erscheinen die
Angaben fiir den zur Zeit festgelegten
Block und das eingestellte Datum.
Uber den Umgang mit den Block-Be-
fehlen konnen Sie unter ,Blockade?”
mehr erfahren. Das ,Koordinatensy-
stem" der Tabelle und die Zelle, in der
der Cursor steht, sind invers darge-
stellt. Sie konnen nur innerhalb dieses

Feldes Zahlen oder Texte bearbeiten.
Neben den normalen Zahlen-, Buch-
staben- und Sonderzeichentasten ha-
ben Sie innerhalb der Zelle die be-
kannten  Editier-Mdglichkeiten  des
BASIC-Editors.

CLR  Loscht die gesamte Zelle

HOME Setzt den Cursor auf die erste

Position in der Zelle

Loscht Zeichen links vom Cur-

sor, zieht Text nach links

INS  Flgt Zeichen innerhalb der
Zelle ein. Steht am rechten
Ende der Zelle bereits ein Zei-
chen, passiert gar nichts.

DEL

Mit der Kombination Commodore-Ta-
ste und den beiden Cursor-Tasten

Vergleich INPUT-Calc | =
INPUT-Calc 64/128

Anderungen gegeniiber
W@alc aus Ausgabe 10/86

Unterschiede der C64-/C128- ‘

Modi bei INPUT-Calc 64/128

— doppelt so groBer Tabellen-
speicher bei C128

— doppelt so viele Formeln
bei C128

— 80-Zeichen-Darstellung
bei C128

— Editor-Kommandos (C=):
beim C128 CONTROL-Taste



Tastatur beim C64

Zeichen Taste

g Semikolon
0’ Doppelpunkt
o Klammeraffe
»Av y]!

vO; 1[1

() SHIFT-Klammeraffe|
B Pfund
Doppelpunkt >
Semikolon ¢

®

kénnen Sie den Cursor innerhalb der
Zelle nach rechts und links bewegen.

INPUT-Calc  formatiert numerische
Zellen automatisch, sobald man sie
verlaBt. Es kann aber nun vorkom-
men, daB eine Zahl zu groB fiir eine
Zelle ist. In einer Zelle, die mit 8 Zei-
chen Breite und 3 Nachkommastellen
definiert wurde, bleiben nur noch
4 Vorkommastellen tibrig (1 Stelle
braucht der Dezimalpunkt). Gibt man
nun aber 12345’ ein und will die Zelle
verlassen, erscheint in der obersten
Zeile die Fehlermeldung ,zu viele Vor-
kommastellen* fir etwa 1,5 Sekun-
den. Danach verschwindet sie wieder,
aber der Cursor hat die aktuelle Zelle
nicht verlassen. Dies kann man erst,
nachdem dieser Fehler korrigiert
wurde.

An dieser Stelle ein paar Worte zum

eichensatz und zur Tastatur-Bele-
ﬁung: Die C128-Version aktiviert auto-
matisch den DIN-Modus des C128,
wahrend es beim C64 nicht so einfach
geht. Hier sorgt ein neuer Zeichensatz
fir die deutschen Umlaute. Die Zu-
ordnung finden Sie in Tabelle ,Tasta-
tur-Belegung*.

In Bewegung

Manch einer mag sich jetzt wundern,
warum nicht die normalen Cursor-Ta-

sten zur Bewegung innerhalb der Zel-
le benutzt werden. Dies hat einen ein-
fachen Grund: Diese Funktionen wer-
den zur Bewegung der inversen Zelle
in alle vier Richtungen benutzt. Ist die
inverse Zelle bereits am Tabellenrand,
kann sie darlber hinaus nattrlich
nicht bewegt werden. Da die Tabelle
jedoch meistens groBer ist als ein ein-
zelner Bildschirm, wird das Arbeits-
blatt in die entsprechende Richtung
verschoben, wenn die ,Arbeitszelle*
anders nicht mehr auf den Bildschirm
paBt. Fahren Sie jetzt ruhig einmal die
ganze Ubungstabelle ab, um einen
Uberblick zu gewinnen. Sie werden
bald merken, daB die Cursor-Tasten
allein nicht zur zligigen Positionierung
der Zelle ausreichen. Es gibt hierzu
neben der RETURN-Taste, die die
Zelle an den Anfang der nachsten
Zeile setzt, noch einige andere Kom-
mandos, die durch die Funktionsta-
sten aktiviert werden. In der Tabelle
LEditor-Befehle” finden Sie die Be-
schreibung, die Sie einmal ausprobie-
ren sollten.

Positionieren Sie den Cursor durch
C=+'J gefolgt von ‘A" und '20’ auf die
Zelle A20. Mit C=+'T" markieren Sie
die gesamte Tabelle als Block. Mit
C=+'C" kopieren Sie die Tabelle in
den Bereich ab Zeile 20. Sie kénnen
so spater die urspriinglichen Inhalte
mit den neuen Ergebnissen verglei-
chen.

Status-Zeile

Ra:  Rechenanzeige an/aus
(i)/(n)

La:  Adresse des Gerdts beim
Laden

Sa:  Adresse des Geréts beim
Speichern

Dr.  Adresse des Druckers

Sk:  Sekundaradresse

AS:  Anzahl der Spalten

AZ:  Anzahl der Spalten

Wenn Sie zu echten Ergebnissen
kommen wollen, missen Sie formlich
werden. Fiir diese Aufgabe begeben
Sie sich in den Formel-Editor. Er wird
mit dem Editor-kommando C=+Z7'
erreicht. Am unteren Bildschirmrand
erscheint ein Untermend mit flinf
Punkten. Bestanden bereits Formeln,
werden diese oberhalb gelistet. Sie
kénnen maximal 50/100 (C64-/C128-
Modus) Formeln anlegen, die mit 0
beginnend durchnumeriert werden. Im
Formel-Editor wird Uber die Nummer
auf die einzelne Formel zugegriffen,
auBerdem bestimmt sie die Reihenfol-
ge der Abarbeitung. Die Bedeutung
der einzelnen MenUpunkte ist in der

Funktionstasten-Belegung

f1 1 Seite hoch

f2  zum Tabellenanfang
f3  zum linken Rand

f4  nicht belegt

5 zum rechten Rand
6 nicht belegt

7 1 Seite runter

f8  zum Tabellenanfang

Tabelle ,Menii des Formel-Editors”
ausflhrlicher erklart.

Die Formeln werden der Kalkulations-
routine als  Berechnungsvorschrift
libergeben. Sie sind in etwa mit einer
Variablenzuweisung in BASIC wie
'‘a=at+1’ zu vergleichen, wobei hier
statt der Variablen 'a’ eine Zellen-
Adresse stehen muB. Es konnen au-
Berdem auch ganze Zellenverbande
mit einer Formel angesprochen wer-
den. Um dem Anwender eine mog-
lichst knappe Formulierung seiner
Absichten zu ermdglichen, gibt es in
INPUT-Calc drei grundsétzlich ver-
schiedene Formeltypen.

— Mit einer Zielzelle
— Fur Matrizenrechnung
— Fr Zeilenblocke



Menii des Formel-Editors

Zurlick:
Edit:

Insert:

Delete:

Print:

Die einzelnen Punkte werden Uiber Anfangsbuchstaben aktiviert:

Fuhrt wieder in den Tabellen-Editor.

Hiermit werden die einzelnen Formeln einge-
geben und veréndert.

Ab der einzugebenden Nummer wird ein For-
melplatz einflgt.

Die anzugebende Formel wird geldscht und
alle nachfolgenden Formeln nachgezogen.
Wundern Sie sich also nicht, wenn nach dem
folgenden Auflisten die gerade geldschte For-
melnummer wieder auftaucht!

Alle Formeln werden so ausgedruckt, wie sie
auch auf dem Bildschirm gelistet werden.
Eventuell muB Ihr Drucker unter dem Meni-
Upunkt ,Druckereinstellung“ im Hauptmenl
erst einmal angepaft werden.

Sie werden nun der Reihe nach er-
klart und fiir die Haushaltsabrechnung
verwendet. Der erste Formeltyp legt
sein Ergebnis immer in nur einer Zelle
ab. Er ist deshalb der umkomplizierte-
ste der Typen, da er am ehesten obi-
ger Parallele zur BASIC-Variablenzu-
weisung entspricht. Wie im BASIC
auch, durfen hinter der Anweisung
,Zelle=" beliebige Ausdriicke stehen.
Erlaubt sind also Klammerrechnun-
gen, die vier Grundrechenarten und
das Potenzieren.

InForm

Probieren Sie dieses gleich einmal
praktisch aus: Uber C=+'H’ erreichen
Sie eine der Besonderheiten von
INPUT-Calc 64/128, den Hilfs-Edi-
tor*. Hierliber konnen Sie jederzeit
Zwischenergebnisse berechnen las-
sen. Dabei konnen Sie je nach Wahl
die erstellte Formel in lhre Formel-
sammlung aufnehmen und das Er-
gebnis in die aktuelle Zelle Uberneh-
men.

Gab es in der normalen Formelsamm-
lung bereits eine Formel mit dieser
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Zielzelle, wird diese ebenfalls ange-
zeigt und kann veréndert werden. Ha-
ben Sie versehentlich die angezeigte
Formel mit CLR geldscht, driicken Sie
einfach RETURN. Die Formel bleibt
so erhalten. Mit diesem Editor haben
Sie praktisch einen komfortablen Ta-
schenrechner eingebaut.

Rechnen Sie als kleine Lockerungs-
bung ,100/33#33"“ (da weiB man,
was man rausbekommt). Nach
RETURN antworten Sie auf die Frage
JFormel in Sammlung Ubernehmen*
mit 'N" und auf ,Formel rechnen* mit
'J.. Ob Sie das Ergebnis in die aktuel-
le Zelle tibernehmen wollen, kdnnen
Sie selbst entscheiden.

Um einen Formelapparat zu erstellen,
gehen Sie in den Formel-Editor Uber
C=+'Z" und tippen dort 'E’ fur Edit.
Als Formelnummer geben Sie bitte
vorerst ‘0" ein. Danach werden Sie
aufgefordert, den Zeilenbereich ein-
zugeben. Dies ist jedoch nur fiir den
Formeltyp ,Kalkulieren ganzer Zeilen-
bldcke” von Interesse, driicken Sie al-
so einfach nur RETURN. Jetzt darf
die eigentliche Formel eingege-

ben werden. Als Zielzelle eignet sich
zundchst unser Versuchsfeld, also
B18. Berechnet werden soll der Aus-
druck ,(3+7)#1,4/98". Die Formel lau-
tet also ,B18=(3+7)#1.4/98".

Haben Sie dies eingegeben, verlas-
sen Sie den Formel-Editor. Nun kann
die Kalkulationsroutine mit C=+K'
gestartet werden. Vor dem Berechnen
wird aber zunéchst abgefragt, welcher
Bereich der Formeln (iberhaupt be-
rechnet werden soll. Die Vorgaben
sind so gewahlt, daB alle Formeln
durchkalkuliert werden. Die Ein-
schrénkung dieses Bereiches ist dan :
sinnvoll, wenn bereits vorher einme;'
kalkuliert wurde, einige Zwischener-
gebnisse also schon zur Verfligung
stehen. Damit spart man Rechenzeit.
Im Moment brauchen Sie die Vorga-
ben nur zu bestatigen. Fast augen-
blicklich meldet sich der Editor wieder,
und das gewinschte Ergebnis ist in
der Zelle B18 nachzulesen. Sollte bei
der Kalkulation ein Fehler aufgetreten
sein, finden Sie in Aufstellung ,Feh-
lermeldungen” eine kurze Erlaute-
rung, mit deren Hilfe Sie die Ursache
beseitigen konnen.

Anwender, die selber programmieren,
werden vielleicht etwas nervs, wenn
das Programm einmal etwas langer
an sehr komplexen Formeln arbeitet
und dabei scheinbar kein Lebenszei-
chen von sich gibt. Im Hauptmeni
konnen Sie deshalb unter dem Me-
niipunkt '7’ , Rechenanzeige an/aus"
die Kalkulationsroutine anweisen, ihre
Berechnungen auf dem Bildschirr;‘
anzuzeigen. Ob die Rechenanzeig
ein- oder ausgeschaltet ist, steht
auch in der Statuszeile hinter 'Ra:’
Wahrend der Matrizenrechnung wird
die Berechnung allerdings nicht ange-
zeigt, weil dies die Berechnung unné-
tig verlangsamen wiirde.

In den Formeln konnen auch Zellen-
koordinaten stehen. Bei der Kalkula-
tion werden diese dann durch den ak-
tuellen Inhalt der Zelle ersetzt. Der In-
halt der Zelle kann auch durch eine



vorherige Formel errechnet worden
sein. Als Beispiel soll an dieser Stelle
die Formel ,b18=b8#2" genligen. Sie
hétte das Ergebnis ,,19.60" zur Folge.

Etwas Grundsatzliches sollten Sie be-
achten, wenn Zellen miteinander ver-
kniipft werden: die Inhalte sollten nu-
merisch sein. Ist dies nicht der Fall,
wird zwar keine Fehlermeldung aus-
gegeben, aber das Kalkulationsergeb-
nis kann irritieren. Nicht-numerische
Felder werden als '0' interpre-

tiert, was bei Multiplikation und Divi-
sion alles verderben kann.

Diesen Formeltyp konnen wir fir die
Ausgabenverwaltung einsetzen. Er
eignet sich daflir, die Einzelposten
des Tages aufzusummieren und in die
,Total“-Zeile einzutragen. Die Formel
hierzu wiirde lauten:

b16=b5+b6+b7+b8+b9+b10+b11+
b12+b13+b14

°

Fehlermeldungen
) )

— erwartet
)

= erwartet

Betrag zu groB3

Division durch Null

Formel zu komplex

Funktionssyntax

Unerlaubtes Feld
Formel zu lang

Unerlaubte
Bereichsangabe

Unerlaubtes Zielfeld
Syntaxfehler

Falsche Matrixangabe

Unerlaubte
Matrizenverknlpfung

Die Angabe des Zeilenbereichs ist nicht kor-
rekt. Richtig ist ,Startzeile — Zielzeile*

In der Hauptformel fehlt die Angabe des Ziel-
feldes.

Dieser Fehler kann zwei Ursachen haben: ein-
mal ist die Zahl zu groB fiir die Zelle (siehe
,Zu viele Vorkommastellen®), oder die Zahl
Ubersteigt die Rechenkiinste des Rechners
(,Overflow Error®).

Ist mathematisch nicht definiert (entspricht
,Division by Zero®).

Wahrscheinlich sind zu viele Klammern-Ebe-
nen ineinander geschachtelt. Zerlegen Sie die
Formel einfach in zwei einfachere.

Betrifft nur die Feldfunktionen des falschen
Formeltyps. Wahrscheinlich wurde nur eine
Klammer vergessen.

Die Zellenangaben sollten schon im Bereich
der gerade bearbeiteten Tabelle liegen.

Hier sind die gleichen Schritte wie bei ,Formel
zu komplex* zu empfehlen.

Die Zeilenbereichsangabe

ist inkorrekt.

Das Zielfeld liegt nicht innerhalb der Tabelle.
Dieser Fehler hat genauso vielfaltige Ursa-
chen wie ein , Syntax Error* in BASIC.

Selbst invertierte Matrizen oder Vektoren sind
nicht zu konstruieren, die beiden Matrixope-
randen also unverknupfbar.

Es sind nur ,+,— %/ erlaubt.

Gegen derartige ,Bandwdirmer* hilft
jedoch eine Funktionskur mittels der
Feldfunktionen. Sie haben die allge-
meine Form FKT(za—ze). 'za’ und 'ze’
sind die Feldbegrenzungen, &hnlich
den Blockgrenzen im Editor (oben
links und unten rechts). Die Werte des
Feldes werden je nach Funktion un-
terschiedlich verknipft, und bei der
Kalkulation wird das Ergebnis der
Verknupfung statt der Funktion in die
Formel eingesetzt. Das obige Auf-
summieren eines Feldes (bernimmt
die Funktion

b16=sum(b5—b14)

Probieren Sie alle Funktionen ruhig
einmal aus, Sie werden schnell mer-
ken, wie unkompliziert die Arbeit mit
ihnen ist. Alle Funktionen kdonnen (ib-
rigens auch innerhalb von Ausdrik-
ken verwendet werden.

Die nachste Aufgabe der Kalkula-
tionsroutine soll darin bestehen, die
Tagesposten zum aktuellen Monat zu
addieren und danach die neuen Ge-
samtkosten des laufenden Monats zu
errechnen.

Auf Matrizen

Der erste Aufgabenteil ist mit den bis-
herigen Maglichkeiten zwar zu losen,
es gibt aber eine einfachere: die Ma-
trizenrechnung. Matrizen werden Ge-
bilde zweidimensionaler Ausdehnung
genannt, die Elemente enthalten. So
gesehen sind die Blocke des Editors
und die Felder der Funktionen bei Be-
rechnungen mit einem Zielfeld auch
Matrizen. Bei der Matrizenrechnung
werden die Matrizen selbst wie bei
den Feldfunktionen mit ihren Eck-
punkten angegeben: mat(za—ze). Die
Matrizenelemente lassen sich nun
einzeln miteinander verknipfen und in
einer Zielmatrix ablegen. In unserem
konkreten Beispiel heiBt das, man
kann mit der Matrizenformel die Ta-
gesposten zu denen des laufenden
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Funktionsapparat

sum(z1—z2)
mit(z1—22)
max(z1—z2)
min(z1—z2)
pro(z1—z2)

dif(z1—22)

Berechnet die Summen des Feldes.

Das arithmetische Mittel des Feldes.

Ermittelt den groBten Wert im Feld.
Entsprechend — der kleinste Wert im Feld.
Multipliziert alle Werte im Feld. Vorsicht! Das
Ergebnis wird schnell zu grof fir Spaltenbrei-
te oder Rechnerkapazitét.

Vom ersten Feldelement (Zelle z1) werden al-
le folgenden abgezogen.

Monats addieren und das Ergebnis
wieder in der Monatsspalte ablegen.
Fir den Monat Januar hieBe dies:

mat(c5—c14)=mat(c5—c14)+
mat(b5—b14)

Eine Formel flir Matrizenrechnung hat
immer dieses festgelegte Erschei-
nungsbild. Es ist weder Kettenrech-
nung noch Klammersetzung oder
ahnliches erlaubt. Als Verkntipfung
kommen nur die 4 Grundrechenarten
in Frage.

Dies war nun das einfachste Beispiel
einer Matrizenrechnung: Alle Matrizen
hatten die gleiche Ausdehnung. Nor-
malerweise ist dies eine Vorausset-
zung bei der Matrizenrechnungen. Es
gibt aber auch Ausnahmen: hat die
eine Matrix zum Beispiel 5 Zeilen und
3 Spalten und soll mit einer anderen
verknipft werden, die 3 Zeilen und
5 Spalten hat, also genau umgekehrt
(invertiert), wird dies von INPUT-Calc
automatisch erkannt und bei der Be-
rechnung jede Spalte der einen mit
der entsprechenden Zeile der ande-
ren verknipft. AuBerdem kann auch
eine Matrix mit einem Vektor ver-
knipft werden, also mit einer Matrix
mit entweder nur einer Zeile oder nur
einer Spalte. Die Ausdehnung muB
aber mit der Zeilen- oder Spalten-An-
zahl mit der verknUpften Matrix Uber-
einstimmen. Ein Vektor kann auch in-
vertiert sein (beispielsweise ,mat(c5—
d10)=mat(c5—d10)+mat(b5—g5)").
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In Ihrer Formelsammlung sollten Sie
jetzt zwei Formeln finden:

Formel 0: b16=sum(b5—b14)
Formel 1: mat(c5—c14)=mat
(c5—c14)+mat(b5—b14)

Zweiter Teil der eingangs gestellten
Aufgabe war die Neuberechnung der
Monatsgesamtkosten. Die Formel da-
zu ist mit der ersten fast identisch.
Formel 2: c16=sum(c5—c14)

Nun muB nur noch eine Hiirde zur Be-
waltigung der Anwendung genommen
werden: alle Zeilen sollen fiir sich auf-
summiert und die Summe in die letzte
Spalte eingetragen werden. Es ist al-
so eine stindige Wiederholung der
gleichen Berechnung mit unterschied-
lichen Zeilen. Hierfir gibt es einen
Formeltyp, der diese Aufgabe mit ei-
ner einzigen Formel bewdltigt. Er ar‘
beitet einen Zeilenbereich ab, der ihm

vorher natlrlich mitgeteilt werden
muB. Dies geschieht im Formel-Editor
bei der Abfrage ,Bitte geben Sie den

Editor-Befehle

(Aktivierung durch C=+Anfangsbuchstabe des Befehls)

Jump Direktes Anspringen einer Zelle

Find Finden von Ausdriicken, Weitersuchen mit
SHIFT-RETURN

Gesamt Loscht gesamte Tabelle

Insert Eine Zeile einfligen

Hilfs-Editor Einzelne Formel eingeben (nur Typ ,Mit einer
Zielzelle")

Zwei-Editor Formel-Editor aufrufen

Kalkulieren Formeln berechnen

eXit Riickkehr ins Hauptmenu

Block-Befehle

Anfang Blockanfang definieren

Ende Blockende definieren

Bottom Block von Cursor-Zeile bis Tabellenende

Top Block von Tabellenanfang bis Cursor-Zeile

Line Cursor-Zeile als Block
Ordne Sortiert Block zeilenweise
Copy Kopiert Block

Move Verschiebt Block

Delete Loscht Block

Print Druckt Block aus




Zeilenbereich ein:", die bei den ande-
ren beiden Formeltypen immer (iber-
sprungen wurde. Man gibt hier den
Bereich in der Form ,Startzeile—Ziel-
zeile" an.

Gelost

Fr das Beispiel ware dies '5—14". Die
letzte Zeile muB getrennt abgearbeitet
werden, da dazwischen noch eine
Trennzeile liegt  (nicht-numerische
Felder, siehe oben!). In der eigentli-
chen Formel, die jetzt fir jede Zeile im
‘angegebenen Bereich berechnet wird,

stehen jetzt nur noch Spaltenangaben
ohne Zeilenummern, also keine Zel-
len-Bezeichnungen mehr. Man kann
sich das so vorstellen, daB das Pro-
gramm aus dieser einen Formel so
viele Formeln des Formeltyps mit ei-
nem Zielfeld macht, wie Zeilen bear-
beitet werden sollen und die jeweili-
gen Zeilennummern hinter die Buch-
staben schreibt. Deshalb haben nor-
male Zellenangaben in diesem For-
meltyp natdrlich nichts zu suchen. Es
sind aber wieder beliebige Ausdriicke
mdglich, nur die Feldfunktionen ste-
hen hier nicht zur Verfiigung.

Zur Aufsummierung der einzelnen
Monatskosten lautet die Formel also:

Formel 3:
im Zeilenbereich von 5—14
o=c+d+e++g+h+it+j+k++m+n

Die Kosten des gesamten laufenden
Jahres lassen sich am einfachsten mit

’ folgender Formel errechnen:

Formel 4: 016=sum(c16—n16)

Nun haben Sie die drei typischen Kal-
kulationsformen ausprobieren  kon-
nen. Sollte lhnen trotz alledem ein
Fehler unterlaufen sein, finden Sie in
der Aufstellung ,Fehlermeldungen®
hilfreiche Erklérungen.

Sie miissen bei jeder Kalkulation
selbst beachten, fiir welchen Monat

die Eintrage gelten. Fir den Februar
miiBten Sie in Formel 1 statt der
Spalte ¢ die Spalte d ansprechen.

Hiermit ist die gesamte Anwendung
gelost. Gleichzeitig haben Sie nun
fast alle Editor-kommandos kennen-
gelernt. Machen Sie die Probe aufs
Exempel und aktivieren Sie die Be-
rechnung mit C=+'K". Hat sich der
gewinschte Monat geéndert? Wenn
nicht, haben Sie sich irgendwo ver-
schrieben oder vergessen, die Formel
entsprechend zu andern.

Nach allen Miihen kann der dringende
Wunsch aufkommen, das Geleistete
auf Diskette in Sicherheit zu bringen.
Der Weg flihrt tiber C=+'X', '2" und '3’
zu ,Filename*. Andern Sie den File-
namen nicht, erzeugen Sie einen
Disk-Error, weil bereits eine Datei mit
gleichem Namen existiert. Sie mds-
sen entweder einen neuen Namen
vergeben oder uber das Hauptmendu
ins Diskettenmenii wandern und dort
unter ,andere Kommandos senden”
mit ,s:1haushalt die alte Datei
|6schen. Danach konnen Sie das Er-
gebnis unter gleichem Namen abspei-
chern.

Wer in der gllicklichen Lage ist, einen
Drucker zu besitzen, kann nach vor-
herigem Umweg (ber Menlpunkt '4’
zwecks ,Druckereinstellung” (siehe
Ubersicht dort) erste Druckversuche
unternehmen.

Blockade?

Denken Sie immer daran, daB der
Druck-Befehl sich immer auf den ak-
tuellen Block bezieht. INPUT-Calc 64/
128 arbeitet blockorientiert. Erproben
Sie die einzelnen Blockbefehle aus
der Befehlstibersicht ,Editor-Befehle”.
Ist noch kein Block definiert, wird Ihr
Drucker auch nichts drucken!

C=+P erlaubt |hnen, das Resultat
der ganzen Muhen zu verewigen und

Druckereinstellung

Die Geratenummer des Druckers
~ darf zwischen 4 und 6 liegen. Sie
ist in der Statuszeile hinter 'Dr:’ zu

Wichtig ist ebenfalls die Sekun-
déradresse, um beispielsweise
einen MPS-801 in den Textmodus
zu schalten. Auch die Sekundar-
adresse wird in der Statuszeile
angezeigt (hinter 'Sk:").

Die Druckbreite kénnen Sie durch
die Anzahl der Zeichen pro Zeile
beeinflussen. Mit einem Normal-
drucker kommen Sie in der
Schmalschrift auf maximal 136
Zeichen pro Zeile. Dieser Men-
Gpunkt gilt nur fir den Tabellen-
und nicht fir den Formeldruck.

Nach wieviel Zeilen pro Seite
dem Dricker ein Form-Feed
(CHR$(12)) gesendet werden soll,
ist von dem Verwendeten Papier-
maB abhéngig (in Deutschiand
(iblicherweise 72) und gilt wie
oben nur fiir Tabellendruck.

Die bei Druckstart zu sendende
Bytefolge kdnnen Sie iber durch
Kommata getrennte Dezimalco-
des angeben, die spater vor je-
dem Druckvorgang als CHR$-Co-
des an den Drucker gesendet
werden. Empfehlenswert fiir Star-
NL/NG-Benutzer ist zum Beispiel
27,822, denn damit wird der
Drucker auf den deutschen Zei-
chensatz eingestellt.

lhre Tabelle ausdrucken. Ist sie breiter
als die eingestellten Druckzeichen pro
Zeile (Druckereinstellung), wird sie so
ausgedruckt, daB man sich danach
die einzelnen Tabellenteile zusam-
menkleben kann (bei Tabellenverar-
beitungen zeigen DIN-A3-Drucker ih-
re besondere Starke).

Fortsetzung Seite 28
1



Fix vom Band

SuperTape-Startup-Creator

Vor allem fir das Abspeichern lénge-
rer Programme auf Band — sei es zu
Archivierungszwecken oder zur Wei-
tergabe an ,floppylose” C64-User —
hat sich dieses Programm als zeit-
und nervenschonend erwiesen. Es
geht darum, BASIC- oder Maschinen-
programme sowoh! mit einem Super-
Tape-Ladekopf' als auch mit einem
Autostart zu versehen. Dadurch muB3
SuperTape vor dem Laden so abge-
speicherter Files nicht im Rechner
sein, und auch Leute, die nicht im Be-
sitz von SuperTape sind, kommen in
den GenuB der superschnellen Lade-
routinen.

BASIC oder Maschine?

Das wie dblich mit CTRL-S auf eine
eigene Kassette/Diskette abgespei-
cherte Tool wird wie ein BASIC-Pro-
gramm geladen und mit RUN gestar-
tet. AuBerdem muB SuperTape gela-
den und initialisiert sein! Dann steht
zur Wahl:

Abspeichern eines BASIC-Programms
durch SYS 51200,“Name*“. Es wird ein
Autostart-Lader mit den Namen ,Na-
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Als Abschiedsgeschenk an alle
Datassetten-Fans ein Utility, mit
dem sich BASIC- und
Maschinenprogramme mit einem
SuperTape-Header aufs Band
schreiben lassen. So
abgespeicherte Programme kénnen
durch ein schlichtes LOAD zuriick in
den Rechner gebracht werden und
starten automatisch.

me* erzeugt. Als Datenteil wird der
BASIC-Bereich (BASIC-Anfang  bis
Variablenanfang) ohne Namen im Su-
perTape-Format abgespeichert. Der
Autostart erfolgt durch Fiillen des Ta-
staturpuffers mit RUN und RETURN.

Abspeichern eines  Maschinenpro-
gramms durch SYS 51200,“Na-
me*“,Anfang,Ende. Als Datenteil wird
der Bereich von Anfang(sadresse) bis
Ende—1 abgespeichert. Der Start er-
folgt durch einen Sprung (JMP) nach
Anfang.

Oder: SYS 51200,“Name*,Anfang,
Ende,Einsprung. Wie oben, nur wird
beim Autostart zur Einsprungsadres-

se gesprungen (nicht zur Anfangs-
adresse).

Abgespeichert wird automatisch auf
Kassette, der Autostart-Teil und die
SuperTape-Laderoutinen mit dem Na-
men ,Name"“ im normalen Commodo-
re-Format, der Datenteil ohne Namen
im SuperTape-Format.

Geladen werden kann durch ,LOAD".
Es muB keine Gerate- oder Sekun-
déradresse angegeben werden, nach
dem Laden wird automatisch gestar-
tet.

Die  Angabe eines Namens‘
(LOAD“Name") funktioniert nur dann,
wenn das erste Programm auf der
Kassette diesen Namen hat. Ist dies
nicht der Fall, sucht das Betriebssy-
stem weiter und kommt mit den dich-
ter abgespeicherten Daten des Su-
pertape-Formates durcheinander. Ab-
hilfe: Sich beim Abspeichern die Zah-
lerstande notieren und beim Laden
entsprechend weiterspulen.

Das Programm lauft nur unter Be-
triebssystemen mit den Original-Kas-
setten-Routinen, also nicht zusam-
men mit ,Turbo-Access’, ,Speed-
DOS" und so weiter. Es benutzt den
AdreBbereich ab $C800 bis $CF00
(dezimal 51200 bis 52992). SuperTa-
pe muB ebenfalls installiert sein, wie
bereits oben erwahnt. Es belegt die
Adressen von $C000 bis $C749 (de-
zimal 49152 bis 51017). Daraus folgt,
daB Maschinenspracheprogramme in-
nerhalb dieses $Cxxx-Bereichs nicht
.oehandelt* werden kon-
nen. U.Fischer/JS

'SuperTape ist ein schnelles Lade- und
Speicherverfahren fiir Kassette, das in
Ausgabe 4/85 verdffentlicht wurde. Es be-
schleunigt nicht nur LOAD- und SAVE-Ope-
rationen um den Faktor 12, sondern auch
das Lesen und Schreiben sequentieller
Dateien.



Kompakthaukasten

§C-Toolbox fiir Sprites und Zeichensétze

Mit dieser Toolbox kénnen Sie sich
sehr bequem durch einfache Auswahl
der entsprechenden Menupunkte ihre
Zeichensatz- und Sprite-Tools zu-
sammenstellen. lhre Sprite- bezie-
ungsweise Zeichensatzdaten, die
Sie zum Beispiel mit dem INPUT-SCE
(6/87) erstellt haben, werden geladen
und in direkt einsetzbare Tools ein-
gebaut. Diese Tools bieten einige
Vorteile:

@ Die Daten fir Zeichensatze oder
Sprites werden innerhalb der Tools
selbst abgelegt: also keine ,Speicher-
lticken mehr*.

@ Die Steuerung des Video Interface
Controllers, kurz VIC, wird in wesentli-
chen Punkten vom jeweiligen Tool ge-
leistet: keine Kopfrechenarbeiten.

® Zeichensatz-Umschaltung und
Sprite-Steuerung kdnnen mit kurzen
SYS-Aufrufen erledigt werden.

® Sie konnen diese Tools mit ande-
ren Tools kombinieren und sogar
mehrere Sprite- und/oder Zeichen-
satz-Tools hintereinanderlegen. Diese
.‘Tools sind relokierbar, das heiBt, Sie

kénnen an jedem beliebigen vern(inf-
tigen  Speicherplatz  ausgefihrt
werden.

Hieraus ergeben sich nahezu beliebi-
ge Méglichkeiten der Kombination. Je
Zeichensatz-Tool kénnen Sie zwei
Zeichensétze, je Sprite-Tools bis zu
100 Sprite-Datenséatze verwalten.

Um diese Toolbox kennenzulernen,
kénnen Sie sich die Demoversion in-
nerhalb von INPUT 64 anschauen.

Toolboxen sind sozusagen die
Werkzeugkisten des
Programmierers und in der
EDV-Technik schon seit langerem
ein wichtiges Hilfsmittel. In der
Regel benutzt man eine Toolbox,
um spezielle Anwendungen, wie
Zeichensatzanderungen und/oder
Sprite-Grafiken, in eigenen
Programmen zu verwirklichen, ohne
dafiir extra aufwendige BASIC- oder
Maschinenprogramme entwickeln
zu miissen und damit das Rad quasi
jedesmal neu zu erfinden. Dabei
nehmen einem die einzelnen
Hilfsprogramme einer Toolbox
einen wesentlichen Teil der sonst
notwendigen Voriiberlegungen ab.

Fir Experimente mit eigenen Zei-
chensatz- oder Sprite-Daten (ber-
spielen Sie die Toolbox auf einen
eigenen Datentrager. Innerhalb von
INPUT 64 sind samtliche Zugriffe auf
die Datentrager gesperrt, um lhnen
unliebsame Uberraschungen zu er-
sparen. Nach dem Abspeichern mit
CTRLHS fiihren Sie einen Kaltstart Ih-
res Rechners aus (durch Aus- und
wieder Einschalten nach circa 10 Se-
kunden), laden und starten die Tool-
box wieder.

Sie kénnen jetzt mit der Toolbox ar-
beiten und die erzeugten Tools an-
hand der tabellarischen Ubersicht und
der Kurzbeschreibung am Ende die-
ses Artikels ausprobieren.

Wer sich lieber in Ruhe mit diesem
Programm vertraut machen méchte,
kann der folgenden Einfihrung fol-
gen. Joystick-Fans mdgen sich rela-
xed zuriicklehen, Keyboard-Speziali-
sten haben mit den Cursor-Tasten
und der RETURN-Taste alle Méglich-
keiten in der Hand. Nur bei der Anga-
be von Dateinamen wird ,normale*
Tastenarbeit notwendig.

Frei verleghar

Zuerst erscheint die Frage, welches
Tool Sie erzeugen mochten. Die wei-
Be Hand auf dem Bildschirm folgt der
Steuerung mittels Cursor-Tasten oder
Joystick in Port 2. Die Entscheidung
fallt, wenn der Zeigefinger auf eine
der angebotenen Mdglichkeiten zeigt
und dann die RETURN-Taste oder
der Feuerknopf gedrckt wird.

Nach Daten laden stehen Sie vor der
Entscheidung, den Namen direkt an-
zugeben oder aus dem Directory zu
wahlen. Die geladenen Daten werden
entsprechend Ihrer ersten Entschei-
dung als Sprites oder Zeichensatz auf
dem Bildschirm dargestellt. Sie kon-
nen so selbst sehen, ob Sie etwas
Verniinftiges in den Rechner geholt
haben. Geféllt lhnen das letzte Sprite
nicht, wahlen Sie Ein Teil Idschen.

Die Funktionen: Multicolor Darstel-
lung / Hochauflésende Darstellung
gewahren vollen Ausblick auf die ge-
ladenen Daten, indem sie das Fenster
ausblenden — bis zum néchsten Ta-
stendruck.
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Wollen Sie diese Ansicht dauerhaft
konservieren, kommt ein Bildschirm-
ausdruck auf MPS801 den Besitzern
dieses Druckers (oder kompatiblen,
wie Star NL10) gelegen, welcher die
sonst so seltene Maglickeit bietet,
Sprites und Zeichensétze auszu-
drucken.

Sprites werden vom fertigen Tool an-
hand einer Nummer ermittelt, die Sie
sich merken sollten. Dabei ist das
Sprite links oben spater unter der
Nummer 0 zu erreichen, das néachste
bekommt die Nummer 1 und so weiter
bis rechts unten.

Im AnschiuB

Sind alle gewiinschten Daten versam-
melt, bleibt nur noch der letzte Punkt
Tool fertig, Speichern. Nach der An-
gabe des Namens speichert die Tool-
box das lauffahige, frei verschiebbare
Tool ab. Tritt hierbei ein Fehler auf,
erscheint wieder das Arbeitsmend;
lauft alles glatt, beschreibt ein weite-
res Fenster knapp den Aufruf der
Routinen.

Die Toolbox beginnt nun wieder mit
der einleitenden Frage nach Sprites
oder Zeichensatz.

Nachdem jetzt geklart ist, wie Sie die
Sprite- und Zeichensatz-Tools mit der
Toolbox erzeugen konnen, steht als
nachstes zur Debatte, was diese
Tools leisten.

Als ersten Aufrufparameter verlangt
das Tool die Adresse, an der der neue
Zeichensatz liegen soll. Hier gelten
die  bekannten  Einschrankungen:
Sprites, HiRes-Grafik, Zeichensatz
und Bildschirm-RAM mussen im sel-
ben 16K-Bereich liegen, dirfen sich
nicht (berschneiden oder mit dem
ROM-Image (Spiegelbild des ROM-
Bereichs fir den VIC) kollidieren (sie-
he Ubersichtskarte und 64er Tips
5/87). Das Tool lehnt daher den Auf-
trag, dort den Zeichensatz oder das
Bildschirm-RAM einzurichten, durch
schlichtes Nichtstun ab.
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Der zweite Aufrufparameter ist die
Adresse des Bildschirm-RAMs. In Ta-
belle 3 sind einige mdgliche Adressen
zusammengestellt, die Sie ohne viel
Nachdenken verwenden kdnnen. Sind
keine Fehler aufgetreten, ist der neue
Zeichensatz nach dem Aufruf sicht-
bar.

Der dritte Aufrufparameter gibt ledig-
lich an, ob nur der erste oder beide
Zeichensédtze eingerichtet werden
sollen.

Das Sprite-Tool besteht aus fiinf Rou-
tinen:

Sprite kopieren
Sprite setzen
Koordinaten holen
Sprite einschalten
Sprite ausschalten

Die erste Routine kopiert das Sprite
mit obenerwahnter Nummer, der
Quellblocknummer, in den angegebe-
nen Zielblock im 16K-Bereich des VIC
mit maximal 64 Sprite-Blocks von 0
bis 63. In welchem Bereich der VIC
gerade arbeitet, stellt die Routine
selbst fest. Natrlich ist das Sprite da-
nach noch nicht sichtbar, dies errei-
chen Sie mit dem vierten Aufruf.

Bevor Sie ein Sprite jedoch anschal-
ten, sollten Sie es zuerst an die ge-
wiinschte Position auf dem Bildschirm
bringen: Mit der zweiten Routine kon-
nen Sie die Position eines bestimmten
Sprites setzen. Sie missen folgende
Angaben machen: Sprite-Nummer
(nicht mit Quell- oder Zielblocknum-
mer verwechseln) sowie die x und y
Koordinaten. Da der VIC 8 Sprites
gleichzeitig darstellen kann, gibt es
hier nur die Sprite-Nummern von
0bis 7.

Mit Hilfe der dritten Routine kénnen
Sie die Koordinaten eines bestimmten
Sprites holen. Die Nummer bezieht
sich ebenfalls auf die Sprite-Nummer
des VIC. Nach der entsprechenden
Nummer geben Sie je eine Variable
fir die X- und die Y-Koordinate

Aufruf der Tool-Routinen
Zeichensatz-Took
SYS La+70,ZADR,BADR,P
ZADR = Zeichensatzadresse
BADR = Bildschirm-RAM Adresse
P =Parameter:
P=0 nur erster ZS
P=1alle beide

Sprite-Tools:

Sprite kopieren:
SYS La+70,0B,2B

QB = Quellblocknummer
ZB = Zielblocknummer

Sprite setzen:
SYS La+73,SN,X,Y

SN = Sprite-Nummer
X =x Koordinate
Y =y Koordinate

Koordinaten holen:
8YS La+76,SN,XV,YV

SN = Sprite-Nummer
XV = Variable fiir x Koordinate
YV = Variable fiir y Koordinate

Sprite einschalten:
SYS La+79,SN,ZB

SN = Sprite-Nummer
ZB = Zielblock

Sprite ausschalten:
SYS La+82,SN

SN = Sprite-Nummer

La: Ladeadresse =
PEEK(43)+256+PEEK(44)

Tabelle 1
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0000
BASIC-Anfang
1000 (normal)
ROM-Spiegel 1
20001
Bereich 1
4000
Bereich 2
8000
9000 ROM-Spiegel 2
A0004 BASIC-Ende
Bereich 3
Bereich 4
FFEF
Ubersichtskarte iiber die

16K-Bereiche

an, nach dem Aufruf enthalten diese
Variablen die entsprechenden Werte,
mit denen Sie dann im BASIC-Pro-
gramm weiter arbeiten konnen.

Mit den folgenden beiden Routinen
konnen Sie das jeweilige Sprite ein-
und wieder ausschalten. Hierzu ge-
ben Sie nach dem SYS-Befehl die
Sprite-Nummer und beim Einschalten
noch die Zielblocknummer an. Es er-
scheint oder verschwindet das Sprite-

Muster des angesprochenen Ziel-
blocks, das sie jetzt iber die zugeord-
nete Sprite-Nummer steuern konnen.

Zum schnellen Nachschlagen sind die
Aufrufe in Tabelle 1 zusammenge-
stellt. Sie werden sich wahrscheinlich
nun wundern, da immer noch keine
konkreten Adressen im SYS-Aufruf
aufgetaucht sind, sondern immer nur
von der Ladeadresse die Rede ist.
Dies hangt mit der obenerwahnten
Besonderheit dieser beiden Tools zu-
sammen: Sie sind relokatibel, das
heiBt frei verschiebbar programmiert.

Beliebige Anschliisse

Die Tools kénnen also an jeder ver-
niinftigen Stelle im Speicher laufen.
Fir den Anwender entfallt so der Ubli-
che Arger, der sonst immer auftritt,
wenn zwei Tools gleichzeitig mit ei-
nem BASIC-Programm  verwendet
werden sollen, die den gleichen
AdreBbereich belegen. Jedes der bei-
den Tools hat am Anfang einen eige-
nen BASIC-Starter, der den BASIC-
Anfang hinter das Tool verlegt. Diese
Flexibilitat wird durch etwas Rechen-
arbeit beim Ermitteln der SYS-Adres-
se erkauft. Vor dem Laden des Tools
miissen Sie die Adresse des aktuellen
BASIC-Anfangs auslesen mit:

PRINT PEEK(43)+256*#PEEK(44)

Dies ist die in Tabelle 1 erwéhnte La-
deadresse, aus der sich die endguilti-
gen SYS-Adressen berechnen lassen.
Wer mit dieser ,Tool-Schachtelung*

LOAD"PRINTAT/INLINE", 8

RUN

PRINT PEEK(43) + 256*PEE

Damit hat man die Ladead

die notiert werden

4. LOAD"Zeichensatz-Tool", 8

5. RUN

6. LOAD"BASIC-Programm", 8
Alle Komponenten stehen
im Speicher. Am Anfan
BASIC-Programms wird der
ruf fir das Tool eingefl

7. 1 SYS L+70,53248,52224,0
wobei L die vorher
Ladeadresse ist.
Das gesamte Programm
jetzt als ein File
chert werden.

8. SAVE"Gesamtprogramm", 8

W -

notierte

K(44)
resse,
sollte

jetzt

g des
Auf-

gt:

Tabelle 2
kann

abgespei-

Beispiel zum Einsatz des
Zeichensatz-Tools

noch Schwierigkeiten hat, sollte sich
den Beitrag ,Alles Schiebung” in
INPUT 64, Ausgabe 11/86, oder die
64er Tips, INPUT 64, Ausgabe 2/87
anschauen. Das Beispiel in Tabelle 2
dient der Veranschaulichung. Es geht
dabei um ein BASIC-Programm, wel-
ches PrintAt/Inline benétigt und mit
einem veranderten Zeichensatz arbei-
ten soll. Sie sehen, Sprite- und Zei-
chensatz-Tool lassen sich ohne groBe
Probleme mit anderen Tools kombi-
nieren. Franz Dreismann/RH

Beispielaufrufe fiir das
Zeichensatz-Tool

SYS La+70,53248,52224,p

Hier liegt der Zeichensatz unter
dem Zeichensatz-ROM, ein Spei-
cherplatz, der auch von Maschi-
nenprogrammen selten benutzt
wird.

SYS La+70,40960,35840,p

Der Zeichensatz liegt unter dem
BASIC-ROM, welches auBer fir
HiRes-Grafik selten gebraucht
wird. Das Bildschirm-RAM liegt
aber weit im BASIC-Speicher und
schrankt diesen ein, denn von
36864 bis 40960 liegt ja der
ROM-Spiegel.

SYS La+70,2048,1024,0

Das Bildschirm-RAM bleibt, wo es
immer ist, der Zeichensatz liegt
direkt dahinter, unmittelbar vor
dem ersten ROM-Spiegel. Nach-
teil dieser Variante: Es ergibt sich
kein BASIC-Programm, das gela-
den und mit RUN gestartet wer-
den kann.

SYS La+70,40960,45056,p

Hier liegt auch das Bildschirm-
RAM unterm BASIC-ROM, was
eigentlich nur bei Programmen
mdglich ist, die etwas auf den
Bildschirm zaubern. Einlesen, das
heiBt, die Befehle INPUT oder IN-
LINE, funktionieren nicht.

La: Ladeadresse =
PEEK(43)+256"PEEK(44)

Tabelle 3
15



Teamwork

INPUT 64-AssemblerSchule, Teil 6

Die einfachste Art, Maschinenspra-
che-Programme zu starten, kennt si-
cherlich jeder von lhnen: Der BASIC-
Befehl SYS ladt die angegebene
Adresse in den Programmzéhler der
CPU und fiihrt so eine an dieser Stelle
stehende Assembler-Routine  aus.
Damit kann man komplette Maschi-
nenprogramme wie Spiele oder die
Assembler-Schule starten. Will man
aber kleine in Assembler geschriebe-
ne Hilfsroutinen einsetzen, ist in aller
Regel eine Ubergabe von Parametern
an die Routine erforderlich. Auch die
Ergebnisse dieser Routine sollen an
das BASIC-Programm zuriickgegeben
werden.

Thisis SYS

Dazu gibt es verschiedene Maglich-
keiten. Sehen wir uns zunéchst etwas
genauer an, was der BASIC-Interpre-
ter tut, wenn er einen SYS-Befehl ab-
arbeitet. Bevor namlich der Sprung in
das Maschinensprache-Programm er-
folgt, werden erst einmal die CPU-Re-
gister in einen definierten Zustand
versetzt. Dazu dienen die Speicher-
stellen 780 bis 783 ($30C bis $30F).
Mit deren Inhalt werden gemaB der
Tabelle der Akku, die Index- und das
Statusregister versorgt. Besonders
die Adresse fir das Status-Register
ist hierbei mit Vorsicht zu genieBen;
eine gesetzte |- oder D-Flagge kann
zu Problemen flihren.

Fiir den eigentlichen Sprung in das
Maschinenprogramm benutzt der BA-
SIC-Interpreter einen JSR-Befehl. Da-
durch kann man eine Maschinenspra-
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Ging es bislang in diesem Kurs
darum, die Befehle der 6502-CPU
kennenzulernen und daraus
Programme zusammenzusetzen, so
werden wir uns in dieser
abschlieBenden Folge darum
kiimmern, wie diese Programme
benutzt werden kénnen. Dabei geht
es um Speicherbereiche, in denen
Assemblerprogramme laufen
konnen, aber auch um die
Moglichkeiten der
Parameteriibergabe an
Maschinensprache-Routinen und
deren Zusammenarbeit mit
BASIC-Programmen.

che-Routine mit dem RTS-Komman-
do abschlieBen und landet so wieder
im BASIC-Programm, genau hinter
dem SYS-Befehl. Vorher werden aber
die Register wieder in die erwdhnten
Speicherstellen gerettet.

Man kann‘also mit dem BASIC-Befehl
POKE vor dem Einsatz eines SYS-
Kommandos die CPU-Register set-
zen. Hinterher konnen Sie sich mit
PEEK ansehen, welchen Inhalt sie am
SchluB der Routine hatten, und so Er-
gebnisse (ibergeben bekommen.

780/ $30C  Akkumulator
781/830D  X-Register

782/ $30E  Y-Register

783/ $30F  Prozessor-Status

Vier Speicherstellen dienen als
Interface fiir den SYS-Befehl.

Braucht eine Routine mehr Parameter,
als in den drei Registern Platz haben
(das Statusregister ist ja nicht unein-
geschrénkt verwendbar), muB man
noch andere Speicherzellen dazuneh-
men. Auf diese kann das Maschinen-
programm dann explizit zugreifen.

Ubergabe programmiert. . .

Diese Art der Kommunikation zwi-
schen Haupt- und Unterprogrammen
ist zwar sehr einfach zu realisieren,
aber relativ unkomfortabel zu bedie-
nen. Das Unterprogramm in Maschi—.g
nensprache ist schnell geschrieben.
Aber durch die vielen POKE- und
PEEK-Befehle wird das BASIC-
Hauptprogramm sehr unbersichtlich
und auch langsam.

Ein Beispiel soll dies verdeutlichen. Im
Betriebssystem des C64 gibt es an
der Adresse $FFF0O (65520) eine
Routine, die den Cursor an eine be-
stimmte Bildschirmposition setzt. Mit
ihr kann man etwas an einer definier-
ten Stelle ausgeben. Diese Routine
kann auch die derzeitige Cursor-Posi-
tion als Ergebnis ermitteln — soll der
Cursor gesetzt werden, so muB3 beim
Eintritt in die Routine die Carry-Flag-
ge gesetzt sein. Die Routine erwartet

die Zeile, in die der Cursor gesetzt
werden soll, im X- und die Spalte im
Y-Register. Nach dem bisher Gesag-
ten kann man sie also mit folgender
BASIC-Befehlsfolge aktivieren:

POKE 781,Z : REM Zeile in X ‘
POKE 782,S : REM Spalte in Y

POKE 783,PEEK(783) AND 254 :
REM Carry clear

SYS 65520 : REM Cursor setzen
PRINT “Text“ : REM an Cursor-Posi-
tion ausgeben

Selbst wenn man diese Befehisfolge
in eine BASIC-Zeile schreibt und die
REMs weglaBt, ist sie doch relativ un-
libersichtlich.



Winschenswert wére etwa ein Aufruf
der Art

SYS SC,Z,S : REM Cursor setzen
PRINT “Text" : REM an Cursor-Posi-
tion ausgeben

wobei in SC die Startadresse einer
Set-Cursor-Routine  gespeichert ist
und Z und S die Zeile beziehungswei-
se die Spalte enthalten. Diese Rou-
tine ist in Assembler einfach zu for-
mulieren, da das Betriebssystem des
C64 verschiedene Routinen zur Ver-
fligung stellt, mit denen man Argu-
Qente direkt aus dem BASIC-Pro-

rammtext lesen kann. So gibt es ab
Adresse $AEFD eine Routine, die
Uberpr(ft, ob das néchste Zeichen ein
Komma ist. Anderenfalls wird die Mel-
dung 'SYNTAX ERROR’ ausgegeben.

Die Routine, die an der Adresse
$B7EB beginnt, ist flir unseren Zweck
wie geschaffen: Sie liest zwei durch
Komma getrennte Zahlen aus dem
Programmtext. Die erste darf dabei
ein Zwei-Byte-Wert sein (wir brau-
chen nur das Low-Byte) und wird als
Pointer in den Adressen $14 und $15
abgelegt. Die zweite muB ein Ein-By-
te-Wert sein und wird im X-Register
geliefert. Bei beiden Zahlen darf es
sich dbrigens auch um beliebige nu-
merische Ausdriicke handeln.

Die zugehdrige Maschinensprache-
Routine haben wir als Listing abge-
druckt. Sie ist nur 14 Bytes lang, be-

wirkt aber eine wesentlich komfortab-
‘re Erstellung von BASIC-Program-
men, die den Cursor direkt adressie-

der sehr selten verwendet wird, ist die
BASIC-Funktion USR(). Bei ihr wird
die Startadresse des Assembler-Pro-
gramms nicht explizit angegeben.
Vielmehr gibt es an den Adressen
$311 und $312 (785, 786) einen soge-
nannten USR-Vektor. Bei jedem Auf-
treten des USR-Befehles springt der
Interpreter zu der in diesem Pointer
angegebenen Adresse. Das Argu-
ment, das diese Funktion in Klam-
mern Ubergeben bekommt, wird vor-
her ausgewertet und in einem speziel-
len FlieBkommaformat in dafiir vorge-
sehenen Adressen der Zero-Page ab-
gelegt.

Diese Adressen sind fir den BASIC-
Interpreter reserviert und bilden den
sogenannten FlieBkomma-Akku
(FAC). Er befindet sich an den Adres-
sen $61 bis $66 und wird vom Inter-
preter fur alle arithmetischen Funktio-
nen benétigt, &hnlich dem Prozessor-
Akkumulator, den die CPU ja in As-
semblerprogrammen fiir Rechenope-
rationen benutzt.

Auch eine durch den USR-Befehl akti-
vierte Assembler-Routine kann mit
RTS abgeschlossen werden. Damit
nimmt der Interpreter seine Arbeit
wieder an der Aufrufstelle im BASIC-
Programm auf. Der USR-Befehl wird
jedoch vom Interpreter wie eine Funk-
tion — &hnlich wie SIN() oder EXP()
— behandelt. Das heiBt, er kann nicht
wie der SYS-Befehl allein stehen,
sondern liefert ein Ergebnis, das vom
Programm  weiterverarbeitet werden
muB. Erlaubt sind zum Beispiel Kon-
struktionen wie

PRINT USR(x/10) oder
DU=USR(13)

Das Ergebnis der USR-Funktion wird
vom Interpreter wieder im FAC erwar-
tet. Falls Sie das Ergebnis nicht bend-
tigen, kénnen Sie die USR()-Funktion
wie im zweiten Beispiel anwenden.
Die Variable DU dient dann lediglich
als Dummy.

Joystick-Akrobatik

Sie knnen aus lhrem Programm her-
aus einen Quelltext fiir den INPUT-
ASS (Ausgabe 6/86) abspeichern, der
die Verwendung der USR-Funktion an
einem Beispiel demonstriert. Der
USR-Vektor wird dabei auf eine Rou-
tine gelenkt, die den Joystick abfragt.
USR(1) liefert als Ergebnis 1, wenn
der Stick nach rechts gedriickt ist, —1
bei einer Bewegung nach links und 0
wenn er sich in Mittelstellung befindet.
Mit USR(2) kann die y-Richtung ab-
gefragt werden, 1 bedeutet runter und
—1 hoch. USR(3) ergibt 1, wenn der
Feuerknopf gedriickt ist, sonst 0.

Das Programm beginnt mit einigen
Bytes, die eine BASIC-Zeile darstel-
len. Jede BASIC-Zeile besteht aus ei-
nem Zeiger auf die nachste Zeile, der
Zeilennummer in  Low-High-Byte-
Format und dem eigentlichen Text.
Abgeschlossen wird sie durch ein
Null-Byte. Das Programm liegt in so-
genanntem Interpreter-Code vor, bei
dem die BASIC-Schliisselworte nicht
als Klartext, sondern als Tokens (ein

ren sollen. Zudem arbeitet ein BASIC- 01

Programm mit dieser Routine wesent-

lich schneller, als wenn man drei c000 org $c000

POKE- und einen SYS-Befehl ein- c000 20fdae jsr Saefd Auf Komma pruefen

setzt. c003 20ebb7 jsr $b7eb Zwei Zahlen holen
c006 8a txa
c007 a8 tay Spalte in Y

. c008 a614d 1dx $14 Zeile in X

c00a 18 clc

LI ) -undautomahsm c00b 4cfOff jmp SEFFfO Cursor setzen

Ein anderer Befehl zum Starten einer

Maschinensprache-Routine, der lei-  Vierzehn Bytes reichen fiir eine komplette PRINT-AT-Routine.
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Byte pro Wort) erscheinen. Der SYS-
Befehl wird zum Beispiel als $9E ver-
schllsselt.

BASIC mal woanders

Durch die S-Anweisung wird sicher-
gestellt, daB das eigentliche Pro-
gramm auch wirklich an der in der
BASIC-Zeile angegebenen Adresse
beginnt. Dort wird zunéchst der USR-
Vektor ,verbogen*. Die folgenden Be-
fehle dienen dazu, den BASIC-Anfang
hochzusetzen. Mit dieser Formulie-
rung ist folgendes gemeint: Normaler-
weise beginnt ein BASIC-Programm
an der Adresse $801 (2049) im Spei-
cher. Diese Adresse ist aber nicht
fest, sondern wird durch den Inhalt
der Speicherzellen $2B und $2C (43,
44) bestimmt. Sie enthalten einen Po-
inter auf das erste Byte des BASIC-
Speichers.

Zum Programm

Die INPUT 64-Assembler-Schule
setzt sich aus mehreren Teilen
zusammen. Nach dem Laden se-
hen Sie ein Titelbild, von dem aus
Sie mit einem beliebigen Tasten-
druck in das Hauptmenii gelan-

gen.

Wenn Sie nun F1 driicken, gelan-
gen Sie in ein Mend, das thnen
verschiedene Themen zur Aus-
wah! stellt. Die Erkldrungen, die
Sie jetzt abrufen konnen, soliten
Sie parallel zum Beiheft lesen.
Beide Medien ergénzen sich hier.
Sie kénnen die Erkidrungen auch
mit CTRL-B ausdrucken. Ins
Hauptmenii gelangen Sie jeder-
zeit mit der STOP-Taste zuriick.

Mit F3 gelangen Sie aus dem

Hauptmeni zu einer Auswahl ver-
schiedener  Beispielprogramme.
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Unser Beispielprogramm 148t sie auf
das Label NEW, das letzte in diesem
Programm, zeigen. Dadurch ist der
Platz, den unsere USR-Routine be-
legt, vor Zugriffen durch den BASIC-
Interpreter geschitzt. Fir ihn beginnt
der Speicher praktisch erst an der
Adresse NEW. Die beiden folgenden
Betriebssystem-Aufrufe dienen dazu,
auch andere interpreterspezifische
Speicherstellen auf die neue Konfigu-
ration einzustellen und ein eventuell
an der Adresse NEW beginnendes
BASIC-Programm zu starten.

So wie der Assembler das Programm
auf Diskette schreibt, ist natirlich an
dieser Stelle noch kein BASIC-Pro-
gramm vorhanden. Wenn Sie aber
das erzeugte Programm mit RUN
starten, landen Sie wieder im BASIC-
Direktmodus und kénnen nun ein Pro-
gramm eingeben oder laden, das die

Sie konnen eines davon auswéah-
len, das Sie sich dann im Editor
anschauen oder auch verandern
kénnen. Wenn Sie an dieser Stel-
le eine Null eingeben, enthalt der
Editor das zuletzt bearbeitete
Programm, beim ersten Aufruf ist
der Textspeicher leer.

Wenn Sie ein Beispielprogramm
bearbeitet haben und — mit der
STOP-Taste — wieder ins Haupt-
menii springen, kénnen Sie lhren
Text auch auf einen Drucker aus-
geben lassen oder auf einen eige-
nen Datentréger abspeichern. Ab-
gespeicherte Programme kénnen
Sie direkt mit dem INPUT-ASS
(Ausgabe 6/86) laden und weiter-
bearbeiten.

Vom Editor aus gelangen Sie mit
F7 in einen integrierten Simulator.
Hier kénnen Sie unsere Pro-

neuartige USR-Routine benutzt. Spei-
chern Sie dieses Programm auf einen
Datentrager, nachdem Sie mit der Be-
fehlsfolge

POKE 43,1 : POKE 44,8

den BASIC-Anfang wieder auf den ur-
springlichen Wert zuriickgesetzt ha-
ben, dann wird beim erneuten Laden
und Starten mit RUN zuerst wieder
der USR-Vektor auf die Joystick-Rou-
tine gerichtet, und dann beginnt das

BASIC-Programm zu arbeiten.

Ein Bit pro Richtung F
Sehen wir uns nun die eigentliche
Joystick-Abfrage an: Sie beginnt mit
dem Aufruf einer Routine im BASIC-
Interpreter, die die im FAC befindliche
FlieBkommazahl in einen Integer-Wert
umrechnet. Sie liefert das High-Byte

grammbeispiele oder lhre selbst-
entworfenen Programme ablaufen
lassen und testen, ob sie sich er-
wartungsgemaB verhalten.

Ausfihrliche Hinweise zur Bedie-
nung des Editors und des Simula-
tors sind im Programm enthalten.
Sie konnen sie von dort aus je-
weils mit der Funktionstaste F6
aufrufen. Es wird empfohlen, die-
se Seiten vor der Benutzung des
Programmpakets einmal griindlich
zu lesen. Besitzer eines Druckers
kénnen sie auch mit CTRL-B zu
Papier bringen.

Die INPUT 64-Assembler-Schule
ist eine Serie, die in Ausgabe
3/87 begonnen hat. Die einzelnen
Lektionen bauen aufeinander auf.
Wer noch keine Erfahrungen mit
der Maschinensprache-Program-
mierung hat, tut gut daran, mit der
ersten Folge anzufangen.



im Akku und das Low-Byte im Y-Regi-
ster. Da unsere USR-Routine nur fir
die Argumente 1, 2 und 3 gedacht ist,
muB3 das High-Byte gleich Null sein.
Anderenfalls soll sie die Fehlermel-
dung JLLEGAL QUANTITY
ERROR" erzeugen.

Der SEI-Befehl, der nun folgt, verhin-
dert fiir einige Zeit die Aktivierung der
Tastaturabfrage in der Interrupt-Rou-
tine. Das ist notwendig, weil die Ta-
statur an den gleichen Ports der Peri-
pherie-Chips (CIA, Complex Interface

dapter) hangt wie die Joystick-Stek-

r. Mit dem Zugriff auf das Daten-
richtungsregister wird die CIA so pro-
grammiert, daB die fir den Joystick
zusténdigen Bits (siehe Bild) als Ein-
gang zur Verfiigung stehen. Das Bit-
muster landet im Akku. AnschlieBend
wird die CIA in ihren Originalzustand
versetzt und die Tastaturabfrage wie-
der zugelassen.

Im Y-Register steht immer noch die
Zahl, mit der die USR-Routine aufge-
rufen wurde. Je nach ihnrem Wert ver-
zweigt das Programm nun zu ver-
schiedenen Stellen, um die unter-
schiedlichen Richtungen abzufragen.
Um diese Abfrage zu verstehen, ms-
sen Sie noch wissen, daB das fir den
jeweiligen Joystick-Kontakt zustéandi-
ge Bit Null wird, wenn der Kontakt ge-
schlossen ist.

Das BASIC-Programm soll ja im FAC
ine der Zahlen — 1, 0 oder 1 zuriick-
ekommen. Um eine Zahl in den FAC

zu bekommen, benutzen wir die Rou-

tine TOFAC ($BC44), die in der Zero-

Page-Speicherzelle $62 das High-By-

te und in $63 das Low-Byte einer In-

tegerzahl erwartet. Ferner muB das

X-Register $90 enthalten. Diese Rou-

tine endet mit einem RTS. Mit diesem

Befehl landet der Prozessor wieder im

Interpreter. Den Trick, direkt aufeinan-

derfolgende JSR- und RTS-Befehle

durch ein JMP zu ersetzen, kennen

Sie ja schon.

F F L
E E I
K} [ 2]
E H [
F T

Das Daten-
register A der
ClAs ist zu-
standig fiir die-
Joystick-
U o Anschliisse.
MoE
T E
E M

Das zweite Source-File, das Sie sich
aus dem Programm abspeichern kén-
nen, enthélt eine echte BASIC-Erwei-
terung. Mit diesem Programm wird es
mdglich, in BASIC-Programmen direkt
Hexadezimalzahlen zu verwenden.

Hexerei

Diese Art der BASIC-Erweiterungen
wird dadurch ermdglicht, daB der BA-
SIC-Interpreter zwei Vektoren auf der
Seite 3 benutzt. Immer wenn er im
Programmtext ein Kommado (PRINT,
POKE, RETURN etc.) erwartet, be-
nutzt er den Befehl JMP ($308).

Normalerweise zeigt der Vektor $308/
$309 auf die Adresse SA7E4. Dort
beginnt eine Routine, mit deren Hilfe
der Interpreter fiir jeden Befehl eine
entsprechende Adresse findet, zu der
er springt, um eben diesen Befehl zu
behandeln. Ein zweiter wichtiger Vek-
tor liegt auf den Adressen $30A/
$30B. Dieser wird vom Interpreter im-
mer dann verwendet, wenn er er-
kennt, daB ein auszuwertender Aus-
druck folgt. Das kann eine Variable,
ein Rechenausdruck oder ein String
sein.

Genau diesen Vektor, der normaler-
weise auf die Adresse $AE86 zeigt,
verwenden wir in unserem Beispiel. Er
wird auf die Routine FUNCTION ge-
richtet. Die fiir das Verbiegen zustén-
digen Befehle sehen etwas umfang-
reich aus, sind aber aus folgenden
Griinden notwendig:

Der Interpreter springt wie gesagt bei
jedem Ausdruck Uber diesen Vektor.
Wenn es sich dabei nun nicht um eine
Hexadezimalzahl handelt, muB er ihn
wie gewohnt behandeln, der ur-
spriingliche Inhalt des Vektors muB
also gerettet werden. Dabei muB3 es
sich nicht notwendigerweise um die
Adresse $AE86 handeln, es kann ja
vorher schon eine andere BASIC-Er-
weiterung geladen gewesen sein.

Die eigentliche Routine, auf die der
Vektor fiir Ausdruckauswertung nun
zeigt, beginnt mit einem Aufruf der
Routine GETCHR. Mit dieser Routine
liest der Interpreter Zeichen fir Zei-
chen aus dem BASIC-Programmtext.
Sie ist im Programm auf lhrem Daten-
tréger ausfuhrlich erklart.

Handelt es sich bei dem gelesenen
Zeichen nicht um ein '$’, so wird der
Eingangszustand  wiederhergestellt
und zu der bei der Initialisierung ge-
retteten Adresse gesprungen. Ande-
renfalls wird die Routine HEXIN akti-
viert, die Sie anhand der Kommentare
verstehen soliten. Die Umrechnung
von Ziffern und Buchstaben in Hex-
Werte ist die Umkehrung dessen, was
Sie aus friheren Folgen unter dem
Stichwort PBYT kennen.

Die Routine bricht ab, wenn ein Zei-
chen erkannt wird, das keine Hex-Zif-
fer darstellt. Zum SchiuB wird das Er-
gebnis wieder mittels der Routine
TOFAC in den FlieBkomma-Akku
tbertragen. DaB die Adresse fiir TO-
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FAC in diesem Programm eine andere
als im ersten Beispiel ist, liegt daran,
daB im ersten Beispiel auch ein nega-
tives Ergebnis auftreten konnte. He-
xadezimalzahlen sollen aber norma-
lerweise  nicht  vorzeichenbehaftet
sein. Wenn Sie wollen, daB diese
Routine bei Zahlen groBer als $7FFF
ein negatives Ergebnis liefert, kénnen
Sie hier auch die Adresse aus dem
ersten Beispiel einsetzen.

No Future?

An dieser Stelle endet unsere Assem-
bler-Schule. Wir haben versucht, Ih-
nen die Grundlagen der Maschinen-
sprache-Programmierung  nahezu-
bringen. Wenn Sie alle Folgen durch-
gearbeitet haben, sollten Sie in der
Lage sein, zumindest Assemblerpro-
gramme zu lesen und selbst kleinere
Routinen in Maschinensprache zu
entwickeln.

Nattirlich kann eine sechsteilige Serie
nicht alle Aspekte dieser Art und Wei-
se, Programme zu entwickeln, behan-
deln. Aber bei Assemblerprogrammie-
rung ist es wie bei allen Dingen, die
man neu lernt: Ubung macht den Mei-
ster und Probieren geht Gber Studie-
ren.

Im Gbrigen werden Sie in INPUT 64
auch weiterhin Tips zur Assembler-
programmierung und kommentierte
Quelltexte finden. Sollten Sie einen
Themenbereich vermiBt haben, so
schreiben Sie uns doch mal! Das En-
de einer Serie ist noch lange kein
Grund, keine weiteren Folgen zu brin-

gen. Hajo Schulz
Literatur
Christian Persson: 6502/

65C02-Maschinensprache, Verlag Heinz
Heise GmbH, Hannover 1983

Rodnay Zaks: Programmierung des 6502,
Sybex-Verlag GmbH, Disseldorf 1981
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Lernenim Dialog

Englische GRAMmatik

Wenn Sie sprachliche MiBgriffe a la
»ich wohne in der Deutschland” auf
englisch vermeiden wollen, sollten
Sie sich mit diesem Teil des
interaktiven Grammatik-
Repetitoriums befassen.

Um den Gebrauch des bestimmten
Artikels und die richtige Wahl der
Steigerungsform geht's diesmal, im
einzelnen:

— Nouns, definite article or not?

— Nouns, irregular plural forms

— Nouns, s-genetive or of-phrase?
— Adjectives, comparison

— Adjectives, irregular comparison
— Adjectives, the prop-word ,one*

INPUT 64 BASIC-Erweiterung

Die Bedienung des Lernprogrammr
ist denkbar einfach: Die richtigen Ein-
gaben miissen jeweils in die Textlik-
ken der Beispielsatze eingegeben
werden (mit RETURN abschlieBen);
nach jeder Eingabe kdnnen Sie ent-
weder eine der auf dem Bildschirm
gezeigten Mdglichkeiten wéhlen oder
mit einer beliebigen anderen Taste mit
der nachsten Frage fortfahren.

Die Bezeichnung ,Lernprogramm* ist
lbrigens etwas irrefihrend. Es wer-
den ndmlich nicht die grammatischen
Regeln oder gar deren Hintergrund
vermittelt, sondern es geht darum,
vorhandene oder im Lauf der Zeit ver-
schiittete Kenntnisse einzuliben be-
ziehungsweise aufzufrischen. JS

L2

Die BASIC-Erweiterung aus INPUT 64 (Ausgabe 1/86), ge-
brannt auf zwei 2764er EPROMS fiir die C-64-EPROM-Bank

Keine Ladezeiten mehr — (iber 40 neue Befehle und SuperTa-

pe integriert.

Preis: 49,— DM, zuziiglich 3,— DM fiir Porte und Verpackung

(nur gegen V-Scheck)

Bestelladresse: Heinz Heise Verlag, Postfach 61 04 07, 3000 Hannover




Im Editor der Zeit

Im C=Studio: Timer

Computer-Uhren wurden schon in
mehreren Versionen vorgestellt. und
zwar in analoger und digitaler Form.
Diese Uhr jedoch hat ein gewisses Et-
was, denn es sind Alarmzeit, Stopp-
uhr und der Clou, ein Zeichensatz-
Editor, integriert.

eien der Zeit fi die Zeit

Das Programm TIMER liegt am BA-
SIC-Anfang und wird mit ,RUN" ge-
startet. Als erstes wird automatisch
nach der aktuellen Uhrzeit gefragt.
Dabei sind die Ziffern von '0’ bis "9’
erlaubt. Ist die Eingabe korrekt erfolgt,
bestatigen Sie sie mit 'J', sonst mit 'N’.
Zum Berichtigen kann die DEL-Taste
benutzt werden.

Wahrend mit Hilfe von acht Dreifar-
ben-Sprites die Uhrzeit angezeigt

Eine Uhr, glaubt man, kann nur die
Zeit anzeigen. Falsch gedacht.
Diese Uhr kann mehr. Das Mehr ist
es wert, im C=-Studio vorgestellt zu
werden. Mit diesem Programm
konnten zwei Fliegen mit einer
Klappe geschlagen werden. Erstens
konnte der Autor schon beim
Programmieren dieses Programms
seiner Kreativitat freien Lauf lassen.
Zweitens konnen auch Sie sich mit
dem Programm kreativ
beschéftigen.

wird, sind folgende Kommandos er-
laubt:

Z Erlaubt das Umschalten zwischen
den beiden Sprite-Sétzen (eckige
und runde Ziffern).

U Das Unterprogramm zum Stellen
der Uhr wird aufgerufen.

A Aufruf des Unterprogrammes zum
Stellen der Alarmzeit.

F1 Aufruf der Stoppuhr. Starten der
Stoppuhr mit jeder beliebigen Ta-
ste. Stoppen mit der Taste 'F5’.
Zwischenzeit anzeigen mit 'F3'.

S Der Hintergrund wird bei jedem
Druck auf diese Taste in eine ande-
re von vier méglichen Richtungen
gescrollt.

I Invertiert das scrollende Zeichen
und damit den gesamten Hinter-
grund.

F Andert die Farbe des scrollenden
Zeichens.

D Der Zeichensatz-Editor wird aufge-
rufen. Innerhalb des Editors wird
der Cursor mit den Cursor-Tasten
bewegt. CLR l6scht das Editierfeld,
SPACE-(Leer-)Taste loscht einen
Punkt, SHIFT- und SPACE-Taste
gleichzeitig gedrlckt setzt einen
Punkt. Mit der RETURN-Taste wird
der Editor verlassen. Im Editor wird
auf der rechten Bildschirmseite ein
Ausschnitt des Hintergrundes dar-
gestellt, um die Auswirkung zu
kontrollieren.

C Farben auswahlen. Ein Druck auf
die Tasten von '1" bis 5" &ndert, in
dieser Reihenfolge, folgende Para-
meter: Hintergrundfarbe, Rahmen-
farbe, Sprite-Farbe 1, Sprite-Far-
be 2, Sprite-Farbe 3. Die 'RE-
TURN'-Taste beendet die Eingabe.

E Da Fehleingaben optisch und aku-
stisch angezeigt werden, kann mit
dieser Taste zwischen zwei Fehler-
meldungen hin- und hergeschaltet
werden.

Die Uhr kennt vierundzwanzig Stun-
den und zeigt daher 3 Uhr nachmit-
tags als 15 Uhr an. Denken Sie also
bei der Eingabe daran, daB Sie die
richtige Zeit eingeben. M. Pirker/kfp
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Spiel: Bingo

Zahn im Quadrat

In seiner urspriinglichen Form, wie es
zum Beispiel heute noch in Amerika
gespielt wird, ist Bingo ein Gesell-
schaftsspiel. Der Reiz des Spielens ist
um so groBer, je mehr Personen sich
am Spiel beteiligen. Um mitzuspielen,
muB jeder Spieler eine oder mehrere
Spielkarten kaufen. Diese Spielkarte
hat meist eine quadratische Form und
ist in funf mal funf Felder aufgeteilt.
Auf diesen Feldern befinden sich je
nach Art des Spiels Zeichen, Buch-
staben oder, wie in den meisten Fal-
len, Zahlen. Der Spielleiter zieht im
Verlauf des Spiels Zahlen aus einem
Behalter und liest diese laut vor.

Mit zwei Karten

Jeder Mitspieler kreuzt nun auf seiner
oder seinen Spielkarte(n) diese Zahl,
falls vorhanden, an. Das geschieht so
lange, bis einer eine sogenannte 'Rei-
he' hat. Dann ruft er laut ,Bingo* und
erhélt den ausgesetzten Preis. Das
Spiel ist zu Ende.
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In England ist das Bingo so popular
wie bei uns in Deutschland das
Skat-Spiel. Auch in den USA front
man diesem Zahlenspiel, obwohl
dort Gliicksspiele verboten sind. IN-
PUT 64 will nun etwas dazu beitra-
gen, daB das Bingo auch bei uns
des ofteren gespielt wird, und zwar
mit dem Commodore 64.

Was eine Reihe ist, hangt von den
Spielregeln ab. Bei der Ursprungs-
form besteht eine Reihe aus einer
kompletten Zeile, Spalte oder Diago-
nalen. Bei einigen Bingo-Varianten
enthalt eine Reihe auch nur vier oder
sogar nur drei Zahlenfelder.

Bei unserem Spiel handelt es sich um
eine ganz andere Variante, namlich
das Automaten-Bingo. Dabei wird der
Reiz, den die sonst ibliche Gesell-
schaft ausmacht, durch nicht uninter-

essante Raffinessen ersetzt, die in
das Spiel eingebaut sind.

Speichern Sie das Spiel wie (blich
erst mit CTRL-S auf Ihren eigenen
Datentréger ab. Dazu nehmen Sie am
besten eine Diskette, auf der noch
nicht allzu viele Files gespeichert
sind, da beim Beenden des Spiels
drei Dateien auf dem Datentrager an-
gelegt werden. Schalten Sie den
Rechner fir ungeféhr finf bis sechs
Sekunden aus. Nachdem Sie den
C64 wieder eingeschaltet haben, la-
den Sie ,Bingo" von lhrem eigenen
Datentrdger ein und starten es mi

'RUN.. f

Die folgende Anleitung soll lediglich
die Méglichkeiten des Spiels aufzei-
gen und keine taktischen Hilfen ge-
ben.

Es werden alle vorher abgespeicher-
ten Spielstinde angezeigt und die
Eingabe eines Spielers verlangt. Gibt
man eine der Nummern ein, die vor
den angezeigten Namen stehen, wer-
den die zuletzt unter diesem Namen
abgespeicherten Daten in das Spiel
Ubernommen. Soll ein neuer Spieler
in die Datei aufgenommen werden,
gibt man nur den Namen des Spielers
ein. Dieser erhdlt ein Anfangskapital
von 5000 Punkten. Soll ein Name aus
dieser Datei geloscht werden, gibt
man die Nummer mit einem anschlie-
Benden 'L’ ein. Sind in der Datei mehr
als acht Spieler enthalten, kann mit
der RETURN-Taste weitergeblattert
werden. Anderungen (Loschen ode,
dhnliches) werden erst nach eine
erneuten Abspeichern des Spielstan-
des wirksam.

Eingeben und Gewinnen

In der oberen linken Ecke des Bild-
schirmes wird immer der aktuelle
Punktestand angezeigt. In der rechten
oberen Ecke sind die Tasten (Funk-
tionstasten) sichtbar, mit denen man
das Spiel bedienen kann.



EINSATZ erhoht die investierten
Punkte und gleichzeitig die Gewinn-
maglichkeiten.

SPIEL schlieBt den Einsatz-Modus ab
und schaltet in den eigentlichen Spiel-
Modus.

FAKTOR ist nur vor dem ersten Ein-
satz méglich und bewirkt, daB alle
Punkte, Einsatz wie Gewinn, mit dem
eingestellten Faktor (1 bis 9) multipli-
ziert werden.

ZAHL gibt entweder eine neue Zahl
‘ws Spiel oder, wenn keine Zahl mehr

espielt werden kann, das nachste
Men aus.

AUSWERTUNG addiert eventuell an-
stehende Gewinne zum aktuellen
Punktestand.

EXTRA ZAHL ermdglicht bis zu vier
zusatzliche Zahlen durch Erhéhen
des Einsatzes.

ZURUECK ist eine Notbremse fir den
Fall, daB man zu schnell ZAHL beta-
tigt hat.

ENDE beendet das aktuelle Spiel und
richtet das Spielfeld neu ein.

ABBRUCH speichert den aktuellen
Spielstand mit der eventuell gednder-
ten Liste auf Diskette.

Das Spielfeld ist in zwei Spielkarten
von je 5 mal 5 Zahlenfelder aufgeteilt.

de der 5 Zeilen einer Karte ist von
oben nach unten mit A, B, C, D, E be-
zeichnet. Die Bezeichnung wird aber
erst nach erhohtem Einsatz sichtbar.
AuBerdem kann, wenn der jeweilige
Buchstabe sichtbar ist, durch Driicken
der Taste (A, B, C, D oder E) die ent-
sprechende Zeile um eine Position
nach links und durch abermaliges
Driicken um eine Position nach
rechts, von der Grundstellung aus ge-
sehen, verschoben werden. Die
Grundstellung wird am Anfang eines
Spiels automatisch eingestellt. Die

funf Zeilen kénnen zum letzten Mal
bewegt werden, wenn am rechten
Bildschirmrand die Anzeige SETZE
blinkt. Unter dieser blinkenden Anzei-
ge steht auch der Hinweis, ob nach
der 3., 4. oder 5. Zahl das letzte Mal
verschoben werden kann.

Der Superbonus kann nur auf der lin-
ken Spielkarte gewonnen werden. Da-
zu muB die Grundposition eingestellt
sein, damit die Zahlen 08, 23, 17,
03 und 10 gekennzeichnet werden
kénnen.

Fiinf Richtige

Kommen wir zu den Gewinnen. Direkt
unter den Spielkarten sind insgesamt
dreizehn Spalten angeordnet, die ab-
wechselnd mit zwei verschiedenen
Grauténen unterlegt sind. In jeder
Spalte stehen drei Zahlen und unter
diesen Zahlen die Buchstaben W, S
und D. Die Buchstaben stehen fiir
Waagerecht, Senkrecht und Diagonal,
die Zahlen geben die mdglichen Ge-
winne an. Am Anfang eines Spiels
stehen alle drei Buchstaben in der
Spalte ganz links. Sie verschieben
sich aber nach rechts, je groBer der
Einsatz ist. Angenommen Sie haben
jetzt auf einer der beiden Spielkarten
vier Zahlen in einer Zeile nebeneinan-
der stehen, das heiBt 4 Richtige waa-
gerecht. Sie sehen in der Spalte
nach, in der das W steht. Von dieser
Spalte gilt die mittlere Zahl, da ja
4 Zahlen richtig sind. Haben Sie nur
drei Zahlen richtig, missen Sie in der
obersten Zeile und bei fiinf richtigen
Zahlen in der untersten Zeile nachse-
hen. Das gleiche gilt auch fir einen
Gewinn in der Diagonalen oder Senk-
rechten, dann missen Sie jeweils in
der Spalte nachsehen, in der das
D oder das S steht.

Unter dem gerade beschriebenen
Feld befindet sich ein Feld, das in flinf
kleine und ein groBes Einzelfeld auf-
geteilt ist. In den fiinf kleinen Feldern
erscheinen je nach Hohe des Einsat-
zes eine bis finf Zahlen. Im groBen

Feld steht ein Wert, den Sie bei flinf
richtigen Zahlen auf lhrem Punktekon-
to gutgeschrieben bekommen. Bei
vier richtigen Zahlen wird ein Zehntel
und bei drei richtigen Zahlen ein Hun-
dertstel des Wertes gutgeschrieben.

Sternchen und Stars

In der rechten unteren Ecke des Bild-
schirmes sind drei Felder zu sehen,
bei denen es auch etwas zu gewinnen
gibt. Wir bezeichnen die Felder von
oben nach unten mit: 4 ECKEN,
4 STERNE, 3 beziehungsweise 2
STERNESPIEL. Ist das ,4 ECKEN"-
Feld angezeigt, werden auch auf der
linken Spielkarte die 4 Ecken um-
rahmt. Haben Sie im Verlauf des
Spiels alle 4 Ecken richtig, zahlt das
genauso wie ein 5er Gewinn waage-
recht. Ist das ,4-STERNE"-Feld ange-
zeigt, werden auf der rechten Spiel-
karte vier Felder farbig markiert. Ha-
ben Sie alle vier dieser Felder richtig,
entspricht das einem 5er Gewinn dia-
gonal. Das Spiel in diesem Feld wird
gewertet, wenn die entsprechende
Anzahl der markierten Zahlen gezo-
gen wurde. Hier zeigt sich auch noch
ein Unterschied zwischen den Funk-
tionen ENDE und ABBRUCH: Bei EN-
DE gewinnen Sie ein Gratisspiel im
gleichen Wert des letzten. Betétigen
Sie ABBRUCH, geht das Spiel so lan-
ge weiter, bis kein Sternespiel mehr
gewonnen wird.

Ist einer der Schriftzige ,BEI 16",
,BEI 17* oder ,BEI 18" revers darge-
stellt, und Sie ziehen eine dieser drei
Zahlen, dann wird der Bonuszahler in
der entsprechenden Zeile, dargestellt
als GroBer-als-Zeichen, um eins er-
hoht.

Steht der Bonuszahler nach einigen
Spielen so hoch, daB auch der jeweili-
ge ,Bonus“-Schriftzug revers darge-
stellt wird, kann mit der Taste X ein
Bonus eingestellt werden. Bei der
Auswertung wird dann der Gewinn
verdoppelt und der Bonuszéhler auf
Null zurtckgestellt. kfp
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Punkt, Punkt,

64er Tips: Grafik, gewut wo!

Komma, Strich

Da der C64 fiir den Umgang mit Gra-
fik reichlich knapp mit Speicherplatz
ausgerustet ist, kommt der Anwender
nicht drum herum, sich Gber die Spei-
cheraufteilung Gedanken zu machen.
Das nétige Grundwissen dazu ist
Thema dieser Folge.

Die einfachste Mdglichkeit, eine Gra-
fik auf den Bildschirm zu zaubern, ist
fir den Anwender der Einsatz eines
der vielen erhaltlichen Mal- und Zei-
chenprogramme. Fiir die programm-
gesteuerte Ausgabe von Ergebnissen
ist diese Methode jedoch nicht geeig-
net. Hier bietet sich der Einsatz einer
Befehlserweiterung an, die die noti-
gen Grafikbefehle zur Verfigung
stellt. Doch auch diese Hilfen kénnen
zum Klotz am Bein werden, wenn
gleichzeitig noch andere Erweiterun-
gen verwendet werden sollen, da die-
se oft die Zusammenarbeit verwei-
gern. Da hilft dann nur noch Fachwis-
sen zur Grafik-Programmierung wei-
ter, um das Problem in Maschinen-
sprache oder BASIC zu lésen.

Punkt fiir Punkt

In den Tips zum Zeichensatz (Ausga-
be 5/87) haben Sie bereits gesehen,
wie die Buchstaben auf den Bild-
schirm des C64 kommen. Jedes Zei-
chen besteht aus einer 8*%8-Punktma-
trix, die als Bit-Kombination im Zei-
chensatz-ROM  abgespeichert ist.
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Der C64 ist ein Unikum: er ist der
einzige Computer, in den eine gute
Grafik-Hardware eingebaut ist, die
nicht vom Betriebssystem
unterstiitzt wird. Auf diese Liicke
haben sich unermiidlich die
Programmierer gestiirzt und im
Laufe der Jahre eine Reihe von
BASIC-Erweiterungen geschaffen.
Diese ermdglichen zum Teil
einfache Programmierung einer
Grafik in BASIC.

8#8=64 Bit belegen dabei 8 Byte. Je-
des Bit in einem Byte entspricht ei-
nem Punkt auf dem Bildschirm. Der
VIC (Video-Chip) holt sich diese Infor-
mation aus dem ROM und stellt die
Punkte entsprechend auf dem Moni-
tor dar. Welches Zeichen an welcher
Stelle stehen soll, erfahrt er dabei aus
dem Bildschirm-RAM, wo flr jede
Stelle auf dem Bildschirm vermerkt
ist, welches Zeichen dort zu stehen
hat.

Da in einer Textzeile 40 Zeichen Platz
haben und 25 Zeilen auf den Schirm
passen, wie Sie leicht selbst nach-
zahlen konnen, sind fir das Bild-
schirm-RAM  40#25=1000 Byte not-
wendig. Weitere 1000 Byte ab Adres-
se 55296 ($D800) bilden das Farb-
RAM, in dem die Farbe jedes Zei-
chens abgelegt ist.

Im Grafikmodus ist jedes Zeichen
durch eine 8#8-Punktmatrix ersetzt, in
der jeder Punkt einzeln ansprechbar
ist, wobei jede Zeile der Matrix durch
1 Byte (8 Bit) dargestellt wird. Die
Auflésung ergibt sich in der Breite zu
40#8=320 Punkten, in der Hohe zu
25%¥8=200 Punkten. Da jeder Punkt
unabhdngig vom anderen gesetzt
oder geldscht werden soll, miissen
1000 Blocke zu je 8 Byte zur Verfi-
gung stehen. Eine HiRes-Grafik beno-
tigt also 8000 Byte vom knappen
Speicher des C64. Bild 3 zeigt die
Anordnung der Bytes auf dem Bild-

schirm. '\
Siehen Seiten

Jedes sichtbare Pixel entspricht dabei
einem gesetzten Bit, jedes geldschte
Pixel einem geldschten Bit. Dieses
Verfahren heiBt ,bit mapping”, der
dazu  benutzte  Speicherbereich
,Bitmap*

Die 64 KB des C64 bieten Platz fir
64KB/8KB = 8 Bitmaps. Die erste Bit-
map beginnt bei der Adresse 0, die
zweite bei Adresse 8192 usw. (siehe
Bild 1). Im folgenden heiB}t die erste
Bitmap ab Adresse 0 ,Seite 0, die
zweite heiBt ,Seite 1“ und so weiter
bis zur ,Seite 7*. Eine Lage auBer-
halb dieses Rasters ist nicht maglich.
Eine Grafik wird geloscht, indem die
Bitmap mit Nullen gefillt wird. Wird ei-
ne Bitmap auf Diskette oder Kassette
abgelegt, ist damit natlrlich auch die
grafische Information des Bildes ges'
chert und kann spater wieder eingela

den werden. Die Farbinformation muB
jedoch zusatzlich gespeichert werden
Wie das von BASIC aus geht, haben
bereits die Tips 3/87 gezeigt.

Die Farbinformation fir die Grafik wird
ebenfalls wie im Textmodus abgelegt,
nur nicht im Farb-RAM, sondern im
Bildschirm-RAM. Sollten Sie den In-
halt des Textbildschirms noch brau-
chen, muB dieser verlegt werden (sie-
he Tips 5/87). Dieser Bereich muB3



Beispiele fiir mogliche Lagen der Bitmap und des Farbbereichs

1. Vor dem BASIC-Programm:

Bitmap Seite 1, Farbe Abschnitt 2

Der BASIC-Anfang muB hochgesetzt werden:
POKE 44,64:POKE 43,1:POKE 16384,0:NEW

2. Unter dem BASIC-ROM:

Bitmap Seite 5, Farbe Abschnitt 3

BASIC-Ende muB herabgesetzt werden:

POKE 56,140:CLR
3. Unter dem Kernal-ROM:

®

aber im gleichen 16-KB-Bereich lie-
gen wie die Bitmap. Die Seiten 0/1,
2/3, 4/5 und 6/7 bilden zusammen je-
weils einen 16-KB-Bereich, den der
VIC adressieren kann. Das Umschal-
ten zwischen diesen Bereichen erfolgt
bei Adresse 56576 (Tabelle 2). Inner-
halb dieses Bereiches sind fir die
Farbinformation sechzehn verschie-
dene Lagen (Bild 2) mdglich, wovon
diejenigen, die sich mit der Bitmap
uberschneiden, zwar mdglich, aber
nicht sinnvoll sind. Theoretisch [aBt
sich also jeder 8#8-Punktmatrix eine

®

Bitmap Seite 7, Farbe Abschnitt 7
BASIC-Bereich und RAM von $C000 bis $D000 sind frei.

eigene Kombination aus Punktfarbe
und Hintergrundfarbe zuordnen.

Ablageprobleme

Als nachstes folgt die Betrachtung der
einzelnen Seiten. Damit Sie nicht die
Ubersicht verlieren, sind die gangisten
Ergebnisse in Tabelle 1 zusammen-
gestellt.

Seite 0 ist leider Gberhaupt nicht fir
eine Bitmap geeignet, denn dort lie-
gen die sehr empfindliche Zeropage

des Computers sowie ein ROM-Spie-
gel von Adresse 4096 bis 8192. Egal,
was Sie dort ins RAM schreiben, auf
dem Grafikschirm sehen Sie in der
unteren Halfte immer nur den im ROM
eingebrannten Zeichensatz.

Die Seiten 1 bis 4 liegen mitten im
BASIC-Speicher und schrénken die-
sen somit auch ein. Zusétzlich ist in
Seite 4 der zweite ROM-Spiegel zu
finden, so daB hier selten eine Bitmap
liegen wird, es sei denn, per Raster-
Interrupt wird die untere Halfte ausge-
blendet, beispielsweise bei Text-/Gra-
fik-Adventures. Seite 5 ist die erste
verniinftige Lage, doch auch hier muf
der BASIC-Speicher noch stark be-
schrénkt werden, da die 1000 Byte
Farbinformation dann in Seite 4 liegen
missen. Dort ist aber wieder der
ROM-3piegel zu beachten, so da fir
BASIC hier 5120 Bytes verlorengehen.

Seite 6 und 7 sind gut geeignet, da
sie von BASIC-Programmen unbe-
rihrt bleiben. Allerdings belegen viele
Hilfsprogramme wie SuperTape oder
SuperDisk den Platz von 49152 bis
53248 ($C000 bis $D000). Es bietet
sich daher an, die Bitmap unter das
Kernal-ROM auf Seite 7 und die Far-
be unter den I/0-Bereich zu legen.
Soll lhr Programm aber in INPUT 64

Adressen des VIC: ; Adresse der CIA 2: 56576
Adresse Bit Wirkung Bits 0/1 16K-Bereich
53265 5=1 HiRes-Modus ein 00 $C000
5=0 HiRes-Modus aus 01 $8000
53270 4=1 Multicolor ein 10 $4000
4=0 Multicolor aus 00 $0000
52272 3=0 Bitmap sind die ersten 8
KB des VIC-Bereichs
3=1 Bitmap sind die letzten 8
KB des VIC-Bereichs
4-7 Lage des Bildschirm-
RAM (siehe Tips 5/87)
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laufféhig sein, mussen Sie diese bei-
den Seiten meiden. Sie sehen schon,
die endgiltige L6sung kann es nicht
geben, dafir ist der C64 zu klein".

Einfache Schaltungen

Nach so viel Theorie kommt nun die
Praxis. Tabelle 2 zeigt lhnen die VIC-
Register, die Sie zum Ein- und Aus-
schalten einer Grafik benétigen.

Das Einschalten des HiRes-Modus
geschieht, indem Bit 5 von Register
53265 gesetzt wird. Um die Bitmaps 2
bis 7 ansprechen zu kénnen, muB wie
erwahnt zusétzlich der VIC-AdreBbe-
reich verlegt werden (Adresse 56576),
und da wird es unhandlich fiir BASIC-
Programme. Ein einfaches BASIC-
Programm, das die Grafik auf Seite 1
einschaltet und eine Sinuskurve malt,
ist auf lhrer TEST/DEMO-Diskette
zum C64 sowie im Handbuch auf Sei-
te 168 (Anhang S) zu finden. Dabei
wird auch gleich der Nachteil
der Grafik-Programmierung in BASIC

Das Grafik-Tool, das Sie sich mit
CTRL-S aus den Tips heraus abspei-
chern kdnnen, ist relozierbar. Es lauft
in jedem sinnvolien Speicherbereich
ohne Anderungen und kann damit oh-
ne Probleme mit anderen Tools ver-
wendet werden. Genaueres zum Um-
gang mit relozierbaren Tools sowie das
Bestimmen der Ladeadresse finden
Sie im Artikel zur SC-Toolbox in dieser
Ausgabe.

La: Ladeadresse=
PEEK(43)+PEEK(44)*256

Laden einer Bitmap
SYS La+70,Bm,Fn,Gn
Bm Zahivon 1. . .7, gibt Lage der Bit-

map an
Fn Name, unter dem die Information
abgelegt ist
Gn 1 normale Kassette oder MultiTape
7 SuperTape
8 Floppy
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deutlich: die Geschwindigkeit ist un-
befriedigend.

Bunte Bilder

Der VIC kennt neben dem hochaufl-
senden Modus noch einen Multicolor-
Modus mit einer Auflésung von
160%¥200=32000 Bildpunkten, der
durch Setzen des Multicolor-Bits in
Register 53270 eingeschaltet wird.
Dabei wird nicht etwa nur der halbe
Bildschirm benutzt, sondern jeder
Punkt hat hier die doppelte Breite,
kann nun aber eine von drei mdgli-
chen Farben oder die Hintergrundfar-
be annehmen. Auch diese Bitmap
braucht 8 KB, denn nun bestimmen
jeweils zwei Bits die Farbe eines
Punktes. Die Analogie zu den Multico-
lor-Zeichensétzen wird hier deutlich.
Zwei von den drei Farben werden wie
oben beschrieben im Bildschirm-RAM
untergebracht, die dritte Farbe wird im
fest installierten Farb-RAM abgelegt,
das auch fir die Textdarstellung
zustandig ist. Beim Zuriickschalten ist

Natiirlich miissen Sie darauf achten,
nicht Ihr eigenes Programm zu Gber-
schreiben. Wenn Sie mit SuperTape
oder MultiTape arbeiten wollen, muB
dieses vorher geladen und initialisiert
werden.

Speichern einer Bitmap

SYS La+73,Bm,Fn,Gn

Parameter wie oben.

Da die Seiten 6 und 7 vor dem Spei-
chern nach Seite 5 umkopiert werden,
kénnen Sie Seite 6 nicht speichern,
wenn Sie mit SuperTape, SuperDisk
oder MultiTape arbeiten und dieses
ebenfalls in Seite 6 liegt.

Bitmap einschalten
SYS La+76,Bm,FI(,Br)
Bm wie oben
FI 0 fiir HiRes-Modus,
1 Multicolor-Modus
Br Nummer von 0 . . 15 fiir Lage der
Farbinformation, kann wegfallen

die alte Textfarbe also verloren. Die
Hintergrundfarbe kommt hier fir alle
Punkte gemeinsam aus dem Register
53281. Auch hier kann fiir jede 4#8-
Punktmatrix eine eigene Kombination
der 3 Farben angegeben werden.

Geklaute Bilder

Aus den 64er Tips konnen Sie sich,
von der letzten Seite, mit CTRL-S ein
Tool abspeichern, mit dem Sie den
Hire-Modus ein- und ausschalten und
den Hires-Bildschirm I6schen und far-
ben kénnen.

Sie kdnnen aber verschiedene Spef‘
cherkonfigurationen  durchprobieren
und Erfahrungen sammeln. Wenn Sie
ein Spiel mit schénen Bildern laden
und mit einem Reset-Taster oder
STOP/RESTORE abbrechen, kénnen
Sie das Bild im Speicher suchen, in-
dem Sie die verschiedenen Einstel-
lungen durchprobieren. AnschlieBend
|aBt sich das Bild speichern und spéa-
ter wieder laden.

Franz Dreismann/KFP

Bitmap ausschalten

SYS Lat+79

Wenn Sie die Bitmap im Direktmodus
eingeschaltet haben oder Ihr Pro-
gramm den Riickweg nicht mehr fin-
den will, miissen Sie diesen SYS-Be-
fehl ,blind" eintippen, nachdem Sie die
STOP-Taste gedriickt haben. Aller-
dings bringt auch STOP/RESTORE
das gewiinschte Ergebnis.

Bitmap I6schen
SYS Ladeadresse-+82

Farben setzen

SYS La+85,Hg,C1,C2,C3
Hg Hintergrundfarbe
C1 Farbe1

C2 Farbe2

C3 Farbe3

Im HiRes-Modus werden nur die er-
sten beiden Parameter gebraucht, es
miissen aber trotzdem alle 4 angege-
ben werden.



Geschafte im All

Spiel: Space Business

Ohne diese teuren kinstlichen Sterne
waren Live-Ubertragungen aus Ame-
rika oder China undenkbar. Auch hier

jit: Geld regiert die Welt. Im Spiel

pace Business’ libernehmen Sie die
Aufgabe des Transportes von Satelli-
ten ins Weltall. Sie Uberwachen die
Auswahl des Satelliten und der richti-
gen Flugbahn, den Check des Flug-
korpers und haben ein Auge auf die
Einhaltung der Flugbahn.

Achten Sie bei der Auswahl des Sa-
telliten auf seinen Preis und sein Ge-
wicht. Der Preis ist ebensowichtig wie
das Gewicht, denn je mehr Geld Sie
anhaufen, desto besser fur Sie. Das

Wetterdaten, Fernsehbilder, alles
geht in der heutigen Zeit iber
Satelliten. Wobei Geld nicht nur die
Welt, sondern auch den Weltraum
regiert. Steigen wir ein, in den
Handel und Transport mit Satelliten.

Gewicht ist fur die Auswahl der Flug-
bahn wichtig. Wahlen Sie einen leich-
ten Satelliten aus, missen Sie die fla-
chere, bei Auswahl eines schweren
Satelliten die steilere von den drei zur
Verfligung stehenden Flugbahnen
auswahlen.

Nachdem der Countdown begonnen
hat, konnen Sie den Flugkérper, der in
der linken Halfte des Bildschirmes
dargestellt ist, mit einer Lupe durch-
checken. Dazu bewegen Sie die Lupe
auf die einzelnen Teile des Raum-
schiffes und driicken auf die Leerta-
ste. Es wird angezeigt, ob das ausge-
wahlte Teil defekt oder in Ordnung ist.
Ist ein Aggregat defekt, stellen Sie die
Lupe dber den Hinweis ,Countdown
stop“ und drlicken abermals die Leer-
taste oder den Feuerknopf am Joy-
stick. Der Countdown wird gestoppt
und der Fehler behoben. Jetzt kann
der Countdown neu gestartet werden.

Two, one, zero, ignition

Ist das Zahlwerk bei Null angelangt,
erfolgt Zindung und Start. Die ausge-
wahlte Flugbahn wird eingeblendet
und der Weg, den die Rakete nimmt,
angezeigt. Weicht das Raumschiff
von der vorgegebenen Flugbahn ab,
muB es mit der RUN/STOP-Taste ge-
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sprengt werden. Befindet sich die Ra-
kete dabei unter der 100-km-Grenze,
fallen die Einzelteile ohne zu vergli-
hen auf die Erde und verletzen even-
tuell Menschen. In diesem Fall werden
Sie sofort entlassen, und das Spiel ist
zu Ende. Nehmen Sie die Sprengung
oberhalb der 100-km-Grenze vor, ver-
glihen die Raketenteile und Sie brau-
chen nur die Startkosten zu bezahlen.

Das beste ist nattirlich, wenn der Sa-
tellit seine Umlaufbahn erreicht. Dann
bekommen Sie die Halfte des Wertes
des Satelliten auf lhr Konto gutge-
schrieben. Selbstverstandlich miissen
Sie trotzdem die Startkosten bezah-
len. Haben Sie alle Starts erfolgreich
durchgefiiht und eine bestimmte
Menge Geld gescheffelt, werden Sie
von der ESA Ubernommen (Stufe 2).

Da die ,Ariane" schon eine etwas gro-
Bere Rakete ist, konnte sie nicht mehr

als Ganzes dargestellt werden. Sie
wurde in drei Teile zerlegt. Lassen Sie
sich also durch die Darstellungsweise
nicht irritieren. Auch hier missen Sie
die Rakete nach Fehlern durchchek-
ken.

Losgeldst und abgehoben

Ist auch hier alles zur Zufriedenheit
der ESA gelaufen und haben Sie ge-
nigend Kapital, bekommen Sie die
hdchste Position. Sie kommen in die
Stufe 3 und werden Flugleiter bei der
NASA. Hier tiberwachen Sie nun die
Raumflige des Space Shuttle. Im
Shuttle selber ist mehr Platz als in
den vorherigen Raketen. Sie befor-
dern also immer zwei Satelliten. Aber
auch hier ist Vorsicht geboten, denn
bei diesem Unternehmen geht es
nicht nur um das Material, sondern
auch um Menschenleben. Setzen Sie

nie das Leben der Mannschaft aufs
Spiel. Eine sofortige Entlassung wére
die Folge.

Taste Funktion

A Cursor/Lupe rauf

z Cursor/Lupe runter

. Cursor/Lupe links

/ Cursor/Lupe rechts

Leertaste entspricht
Feuerknopf

RUN/STOP Raumschiff
sprengen

Auch bei diesem Spiel:
ohne Steuerung lauft nichts.

Mdchten Sie das Spiel mit dem Joy-
stick  bedienen, benutzen Sie
Port 1. kip

Fortsetzung von. Bewahrtes erweitert

Wollen Sie noch etwas Ordnung in Ih-
re Tabelle bringen, konnen Sie mit
C=+'0’ verschiedenartige mehr oder
weniger sinnige Reihenfolgen herstel-

Diskettenmenii

Alle Befehle beziehen sich auf die
Floppy, die unter ,Ladeadresse"
(La:) angemeldet ist. Unter dem
Menti-Namen ist immer der aktu-
elle Diskettenstatus zu sehen.
Nach dem Ldschen von Dateien
mit Joker sehen Sie dann bei-
spielsweise gleich, wie viele es
Lerwischt* hat,

Directory zeigen

Das Disketteninhaltsverzeichnis
wird ausgegeben. Im C64-Modus
konnen Sie die Ausgabe mit der
SPACE-Taste anhalten und wie-
der fortsetzen, der C128 hat dafiir
seine ,,No Scroll“-Taste.

Initialisieren
Dies sollten Sie immer dann tun,
wenn Sie eine neue Diskette, die
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len. Dieser Befehl sortiert den aktuel-
len Block numerisch/alphanumerisch
aufwarts/abwarts. Die Kriteriumsspal-
te ist diejenige, in der der Cursor beim
Aufruf gestanden hat. Definieren Sie
Block A/5 bis A/14. Es wird nur zei-

die gleiche ID wie die zuletzt ver-
wendete hat.

Validieren

Gibt den Floppy-Befehl ,Valida-
te". Naheres siehe Floppy-Hand-
buch.

Formatieren

Hier konnen Disketten wahlweise
mit oder ohne ID (= lang oder
kurz) formatiert werden. Ist man
versehentlich hierhin  geraten,
braucht man nur RETURN zu
driicken, und es passiert nichts.

Andere Kommandos senden
Hier kdnnen Sie beliebige Befehle
in der blichen DOS-Syntax an
die Floppy senden (Scratch,Re-
name . . .). Achten Sie aber dar-
auf, daB die Leerzeichen lhrer
Eingabe eliminiert werden (zur
Not mit SHIFT-SPACE arbeiten).

lenweise sortiert, die seitlichen Block-
begrenzungen sind irrelevant! Stellen
Sie den Cursor in Spalte A, kénnen
Sie zum Beispiel die Kostenpunkte al-
phabetisch sortieren lassen.

Wenn Sie nach abgeschlossener Ar-
beit INPUT-Calc 64/128 mit RUN/
STOP-RESTORE abbrechen, zeigt |h-
nen der List-Befehl den BASIC-Teil
von INPUT-Calc. Erfahrene Program-
mierer konnen hier selbst Erweiterun-
gen vornehmen: zum Beispiel weitere
Funktionen einbauen. Dazu zwei
wichtige Hinweise:

@ Wollen Sie Anderungen speicher'
missen Sie beim C64 m
POKE 44,8:POKE43,1 und beim C128
mit POKE46,28:POKE 45,1 den Pro-
grammzeiger wieder auf den Pro-
grammanfang vor die Maschinen-
Routinen setzen.

@ Arbeiten Sie auf dem C128, andern
dort etwas am Programm und spei-
chern dort ab, kann diese Version nur
noch auf dem C128 laufen, da die
Maschinen-Routinen in andere Spei-
cherbereiche verschoben wurden.



Hinweise

zur Bedienung

Bitte entfernen Sie eventuell vorhan-
dene Steckmodule. Schalten Sie vor
dem Laden von INPUT 64 lhren Rech-
ner einmal kurz aus. Geben Sie nun
‘m Laden der Kassette

LOAD und RETURN
beziehungsweise bei der Diskette
LOAD“INPUT"“8,1 und RETURN

ein. Alles weitere geschieht von
selbst.

Sollten Sie ein Laufwerk haben, das
zusammen mit dem Schnellader der
Diskettenversion Schwierigkeiten
macht, geben Sie bitte ein

LOAD“LADER™,8,1 und RETURN.

Nach der Titelgrafik springt das Pro-
gramm in das Inhaltsverzeichnis des
Magazins. Dieses kdnnen Sie nun mit
SPACE (Leertaste) durchblattern. Mit
RETURN wird das angezeigte Pro-
gramm ausgewahit und geladen. Im
Fenster unten rechts erhalten Kasset-
ten-Besitzer weitere Hinweise (,Bitte
'nd zuriickspulen” und so weiter ...).

Haben Sie bei der Auswahl eines Pro-
gramms eventuell nicht weit genug
zuriickgespult und es wurde nicht ge-
funden, spulen Sie bis zum Bandan-
fang zurlick.

Auf der zweiten Kassetten-Seite be-
findet sich eine Sicherheitskopie. Soll-
ten Sie eventuell mit einem Programm
Ladeschwierigkeiten haben, versu-

chen Sie es auf der zweiten Seite.
Fihrt auch dies nicht zum Erfolg, le-
sen Sie bitte die entsprechenden Hin-
weise im Kapitel ,Bei Ladeproble-
men"“!

Neben der Programmauswahl mit
SPACE und dem Ladebefehl mit RE-
TURN (im Inhaltsverzeichnis) werden
die Gbrigen 'System-Befehle’ mit der
Kombination aus CTRL-Taste und ei-
nem Buchstaben eingegeben. Sie
brauchen sich eigentiich nur CTRL
und H zu merken (Aufruf der Hilfssei-
te), denn dort erscheinen die jeweils
mdglichen 'System-Befehle’. Nicht im-
mer sind alle Optionen mdglich (even-
tuell werden Sie zu Beginn des Pro-
gramms auf Einschrankungen hinge-
wiesen). Hier nun alle INPUT-64-Sy-
stembefehle:

CTRLund Q

Sie kirzen die Titelgrafik ab; INPUT
64 geht dann sofort ins Inhaltsver-
zeichnis.

CTRLundH

Es wird ein Hilfsfenster angezeigt, auf
dem alle verfiigbaren Befehle aufge-
fihrt sind.

CTRLund|

Sie verlassen das Programm und

kehren in das Inhaltsverzeichnis zu-
rick.

CTRLundF

Andert die Farbe des Bildschirm-Hin-
tergrundes (auch im Inhaltsverzeich-
nis erreichbar)

CTRLund R

Andert die Rahmenfarbe (auch im In-
haltsverzeichnis erreichbar).

CTRLundB

Sie erhalten einen Bildschirmaus-
druck — natirlich nicht von Grafiksei-
ten oder Sprites! Angepaft ist diese
Hardcopy fir Commodore-Drucker
und kompatible Gerate. Das Pro-
gramm wahlt automatisch die richtige
Gerateadresse (4,5 oder 6) aus.

CTRLund§

Wenn das Programm zum Sichern
vorgesehen ist, erscheinen weitere
Hilfsfenster. Sie haben die Wahl, ob
Sie:

im Commodore-Format C
im SuperTape-Format S
auf Diskette D

sichern wollen. Beachten Sie bitte,
daB Sie die Programme von |hrem
Datentréager immer als normale BA-
SIC-Programme mit LOAD“NAME"
bzw. LOAD“NAME",8 laden missen.
Wenn Sie das Programm im SuperTa-
pe-Format aus INPUT 64 abgespei-
chert haben, missen Sie vor dem La-
den selbstverstandlich Super-Tape in
Ihren Rechner geladen und initialisiert
haben. (SuperTape DIl haben wir in
der Ausgabe 4/85 veréffentlicht.) Au-
Berdem wird in diesem Fenster die
Programmlédnge in Blocken angege-
ben. Kassetten-Benutzer kénnen die-
se Disketten-Blockzahl nach folgen-
der Faustregel umrechnen: Im Com-
modore-Format werden pro Minute
neun Blocke abgespeichert, SuperTa-
pe schreibt die gleiche Anzahl von
Blécken in cirka sechs Sekunden aufs
Band.
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Bei Ladeproblemen

Diskette: Bei nicht normgerecht justiertem
Schreib-/Lesekopf oder bei bestimmten
Serien wenig verbreiteter Laufwerke (1570)
kann es vorkommen, daB das im INPUT-
Betriebssystem eingebaute Schnelladever-
fahren nicht funktioniert. Eine mdgliche
Fehlerursache ist ein zu geringer Abstand
zwischen Floppy und Monitor/Fernseher.
Das Magazin I&Bt sich auch im Normalver-
fahren laden, eventuell lohnt sich der Ver-
such:

LOAD"LADER",8,1

Solite auch dies nicht zum Erfolg fiihren,
senden Sie bitte die Diskette mit einem
kurzen Vermerk (ber die Art des Fehlers
und die verwendete Geratekonstellation an
den Verlag (Adresse siehe Impressum).

Kassette: Schimpfen Sie nicht auf uns, die
Bénder sind normgerecht nach dem neu-
sten technischen Stand aufgezeichnet und
sorgfaltig geprift. Sondern: Reinigen Sie
zuerst Tonkopfe und Bandfiihrung Ihres
Kassettenrecorders. Die genaue Vorge-
hensweise ist im Handbuch der Datassette
beschrieben. Fiihrt auch dies nicht zum Er-
folg, ist wahrscheinlich der Tonkopf Ihres
Gerdtes verstellt. Dieser Fehler tritt leider
auch bei fabrikneuen Geraten auf.

Wir haben deshalb ein Programm entwik-
kelt, mit dessen Hilfe Sie den Aufnahme-/

Wieder gabekopf justieren kdnnen. Tippen
Sie das Programm JUSTAGE ein und spei-
chern Sie es ab. Dieses Programm wertet
ein etwa 30 Sekunden langes Synchronisa-
tionssignal aus, das sich am Ende jeder
Kassettenseite befindet. Starten Sie das
JUSTAGE-Programm mit RUN, jetzt solite
die Meldung PRESS PLAY ON TAPE kom-
men, driicken Sie also die PLAY-Taste.
Nach dem Driicken der Taste geht der Bild-
schirm zundchst wie immer aus. Wird das
Synchro-Signal erreicht, wechselt die Bild-
schirmfarbe, und zwar — bei nicht total ver-
stellter Spurlage — vollig regelmaBig etwa
dreimal pro Sekunde. Liegt die Spur des
Tonkopfes grob auBerhalb der zuldssigen
Toleranzgrenzen,  geschieht  entweder
nichts, oder die Farben wechseln unregel-
méBig. Nehmen Sie jetzt einen kleinen
Schraubenzieher und werfen Sie einen
Blick auf Ihre Datassette. Uber der RE-
WIND-Taste befindet sich ein kleines Loch.
Wenn Sie bei gedriickter PLAY-Taste durch
dieses Loch schauen, sehen Sie den Kopf
der Justierschraube fir die Spurlage. Dre-
hen Sie diese Einstellschraube. Aber Vor-
sicht: ganz langsam drehen, ohne dabei
Druck auszuiiben! Drehen Sie die Schrau-
be nicht mehr als eine Umdrehung in jede
Richtung. Nach etwas Ausprobieren wird
der Bildschirm gleichméaBig die Farbe
wechseln. Zur Feinabstimmung lassen Sie
das Synchro-Signal noch einmal von An-
fang an laufen. Die Schraube jetzt nach

links drehen, bis der Farbwechsel unregel-
méBig wird. Diese Stellung genau merken,
und die Schraube jetzt langsam wieder
nach rechts drehen: Der Farbwechsel wj
zunéchst gleichmaBig, bei weiterem Drehy
wieder unregelmaBig. Merken Sie sich
auch diese Stellung, und drehen Sie die
Schraube nun in Mittelstellung, das heift
zwischen die beiden Randstellungen. Den-
ken Sie daran, daB wéhrend der Einstel-
lung kein Druck auf den Schraubenkopf
ausgelibt werden darf! Der Tonkopf Ihres
Recorders ist jetzt justiert.

Sollte sich auch nach dieser Einstellung IN-
PUT 64 nicht laden lassen, erhalten Sie
von uns eine Ersatzkassette. Schicken Sie
bitte die defekte Kassette mit einem ent-
sprechenden Vermerk an den Verlag ein
(Adresse siehe Impressum).

PS! In der Ausgabe 6/85 haben wir das
Programm RECORDER-JUSTAGE verof-
fentlicht, das die Einstellung des Datenrec-
orders zum Kinderspiel macht.

Listing Justage

800 for1=49199t049410:read d:ps=ps+d:poke 1.d:next

900 1fps<>24716thenprint”falsch abgetippt - fehler korrigieren!":end

950 print“o.k."

970 sys49338

1000 rem von 49199 bis 49410

1010 datal73., 13.220.169.217,174. 4,220,172, 5.220.141. 14.220. 48. 44. 56
1020 datal0O2, 88, 36, 89. 48. 12.144. 10,165, 88,133. 90.169.128,133, 88,133
1030 data 91.192,121.144, 4,224.115.176. 7,169. 0,133, 92. 56,176. 11,165
1040 data 92. 73.128,133. 92, 36, 92. 16. 19, 24.102. 88. 36, 89, 48, 12.144
1050 data 10,165, 88.133, 90.169,128,133, 88,133, 91.104.168.104.170.104. 64
1060 data 96, 36. 91, 52.1: 90. . .128.132, 89.165, 88,201
1070 data 22,208,250, 36. 91. 16,252.132, 91
1080 datalé5, 90.201, .192.201. 22,240,249, 96
1090 data 32.147.252. .133. 1.133.192.169. 47
1100 datal4l, 20, 3. 13.220.169,144,141, 13
1110 data220.173, 17, .141. 4.220,169.129.141
1120 data 5,220, 88, . 32.208. 41, 15.168,200
1130 datal40, 32,208,

ready.
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Am?7. September 87 an Ihrem Kiosk:

INPUT 64, Ausgabe 9/87

Wir bringen unter anderem:
Multicolor-BASIC

Eine BASIC-Erweiterung fir Grafik-
programmierer, die es germne etwas
bunter haben. Uber 20 neue Befehle
zur Unterstiitzung der mehrfarbigen
Grafik auf dem C64. Zum Beispiel: ein
FILL-Befehl, der beliebige Figuren
fillt, spezielle Mdglichkeiten fir Ad-
venture-Programmierer, ~ Sprite-Ein-
satz ohne komplizierte AdreBberech-
nung, ,Entwicklungshilfen” wie zeilen-
weises Abspeichern und ein MERGE-
Befehl und so weiter.

Tiere-Raten

Dieses urspriinglich fir Kinder entwik-
kelte Lernspiel hat als unterhaltsames
Ratevergniigen auch in der Redaktion
schon seine Anhanger gefunden.
Vom Maulwurf bis zum Pottwal kann
man seine Kenntnisse Uber die Fauna
dieser Welt testen.

ten-Monitore * u.v.a.m.

Ausgabe 9/87 - ab 1481987 am Kiosk

Projekte: Programmierbar — 16-Bit-Assembler fiir den
816 * Aufristung — 32 KByte fir Sharp PC-1403 #
Software-Know-how: effizientes Sortieren und Suchen
mit AVL-Baumen #* Blick hinter die Kulissen — MSDOS-
| Interna # Praxistip: Koexistenz — Hercules und CGA im
| PC * Programm: Druckertreiber fir den Amiga # Prif-
‘ stand: Desktop Publishing — Programme und Ganzsei-

INPUT-Graph

Auf den ersten Blick wirkt dieses Pro-
gramm wie ein intelligenter Funktions-
Plotter. Bei naherem Hinsehen ent-
puppt es sich als Multitalent zur grafi-
schen Auf- und Weiterverarbeitung
beinahe beliebiger Daten. Vom
Soundsample Uber sequentiell abge-
legte Ergebnisse von Berechnungen
bis zu INPUT-CAD lesbaren Dateien
kann alles bearbeitet werden; inclusi-
ve AusschnittsvergroBerungen, Da-
ten-Update via Grafik, Fourier-Analy-
se, Approximation und weiteren Fea-
tures. Eine window-orientierte Benut-
zerfiihrung ist da beinahe nur noch
Beiwerk . . .

Ausgabe 718/87 — ab 29.6.1987 am Kiosk

elrad-Laborblatter:

\
Elektrostat — allerbeste Audio-Qualitat im Selbstbau * {
Marktfeature: Hf-Bauelemente — Gewu3t Wo * Remi- |
xer — 14-Kanal-Mischpult flir Homerecording-Fans #* 1

i

A/D-Wandler * Bauanleitung:

EPROM-CodeschloB * Sonderteil ,Messen & Testen*
mit Uber 20 Schaltungen * u.v.a.m.
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INPUT 64 erscheint monatlich.

Einzelpreise Kassette DM 16,80
Jahresabonnement Inland Diskette DM 198,—
Einzelpreis Diskette DM 19,80

Redaktion, Abonnementverwaltung:
Verlag Heinz Heise GmbH

Postfach 61 04 07

3000 Hannover 61

Telefon: (05 11) 53 52 -0

Abonnementverwaltung Osterreich:
Erb-Verlag GmbH & Co KG
Abt. Zeitschriftenvertrieb
2. Hd. Frau Pekatschek
AmerlingstraBe 1
A-1061 Wien
Telefon: (00 43 2 22) 56 62 09
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Verantwortlich :
Christian Persson
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3000 Hannover 61

Eine Verantwortung fir die Richtigkeit der Veréffentlichungen
und die Lauffahigkeit der Programme kann trotz sorfaltiger
Prifung durch die Redaktion vom Herausgeber nicht Uber-
nommen werden.

Die gewerbliche Nutzung ist ebenso wie die private Weiter-
gabe von Kopien aus INPUT 64 nur mit schriftlicher Geneh-
migung des Herausgebers zuldssig. Die Zustimmung kann
an Bedingungen gekniipft sein. Bei unerlaubter Weiter-
gabe von Kopien wird vom Herausgeber —unbeschadet zi-
vilrechtlicher Schritte— Strafantrag gestelit.

Honorierte Arbeiten gehen in das Verfligungsrecht des Verla-
ges Uber. Nachdruck nur mit Genehmigung des Verlages. Mit
Ubergabe der Programme und Manuskripte an die Redaktion
erteilt der Verfasser dem Verlag das Exclusivrecht zur Verof-
fentlichung. Fir unverlangt eingesandte Manuskripte und Pro-
gramme kann keine Haftung ibernommen werden.
Sémtliche Verdffentlichungen in INPUT 64 erfolgen ohne Be-
ricksichtigung eines eventuellen Patentschutzes. Warenna-
men werden ohne Gewahrleistung einer freien Verwendung
benutzt.
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INPUT64

Vertriebsabteilung
Verlag Heinz Heise GmbH
Postfach 610407

3000 Hannover 61

Bitte im (Fenster-)Briefumschlag einsenden.
Nicht als Postkarte verwenden!




Zur Beachtung:

Das Programm INPUT-Calc 64/128 ist entgegen der Bedienungsanleitung im
Beiheft innerhalb von INPUT 64 nicht lauffahig! Im BASIC-Teil des Programms
sind leider Fehler enthalten.

Sollten Sie innerhalb von INPUT 64 durch einen dieser Fehler in den READY-
Modus gelangen, konnen Sie mit SYS 50307 INPUT 64 wieder aufrufen.

Abhilfe:

1. Programm mit CTRL+S auf eigenen Datentrager sichern.

2. Rechner aus— und wieder einschalten.

3. Programm in den Rechner laden und mit RUN starten.

4. Nachdem das Hauptmeni erscheint, mit RUN/STOP-RESTORE abbrechen.
5. Folgende Zeile eingeben:

520 la%=8:sa%=8:open 8,8,8:close 8:if st=0 then openl5,8,15

5370 poke qB+4,53:poke g@+5,51:poke qB+6,57:poke qB+7,48:
poke q@+8,13:end

6090 poke q@+4,54:poke qB+5,49:poke q@+6,49:poke q@+7,48:
poke g@+8,13:end

6. Im Direktmodus eingeben:
poke 44,8:poke 43,1
7. Programm mit neuem Namen abspeichern.



